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Началась 
подписка 


на журнал № 


Подписку можно оформить на любой срок, 
начиная с января 2001 года. Журнал будет 
доставляться курьером в пределах Москвы. 
Доставка осуществляется как по частным 
адресам, так и на служебный адрес. Цена 


журнала с доставкой 2 Е 
рублей. 


Подписаться на журнал и получить более подробную 
информацию о подписке можно по телефонам 
компании "Интерпочта": 

921-1138, 921-1142, 921-0834, 921-0508, 

921-2988, 925-0794, 925-3760, 925-2206. 
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Здравствуйте, 


В феврале 2001 
года нам 
исполняется 
ровно три 
года, а это 
значит, что вы 
держите в руках 
AOxO юбилейный номер 
PSone > OPM. Чего только не 
\ произошло с нами за 
это время (06 этом 
читайте в спе- 
циальном репорта- 
же). Журнал даже 
находился на грани закрытия. Но все 
трудные времена прошли, и мы вновь 
делаем самый крутой журнал, посвя- 
щенный видеоиграм (хоть и только 
для одной платформы). 
Еще совсем недавно почти в каждом 
нашем номере присутствовала масса 
материала по PS2, однако сегодня мы 
решили вспомнить, что наш журнал 
пока He Official PS2, а все ewe Official 
PlayStation, и посвятили весь номер 
только любимой вами серой пристав- 
ке. Правда, теперь она уже не такая и 
серая. PlayStation изменилась, причем 
явно в лучшую сторону, стала намно- 
го меньше, красивее, изящнее. Не зря 
же люди по всему миру продолжают 
как сумасшедшие покупать эту 
приставку, несмотря на наличие на 
рынке куда более мощных консолей. 
Именно этому преображению мы 
посвятили рубрику Cover Story, где 
постарались как можно подробнее 
рассказать, а главное показать вам 
малышку PSone. Что сказать в конце? 
Играйте в PlayStation, читайте OPM, 
пишите нам письма, увидимся 
в следующем номере. 


Главный редактор ОРМ Россия 
Михаил Разумкин 


На обложке: PSone идет на смену PSX. 
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уважаемые читатели! 


Как вы знаете, некоторое 
время назад Sony выпустила 
новый выриант PlayStation, 
значительно уменьшив ее 
габариты и даже сменв 
название. Мы несколько раз 


доступна и основная масса 
аксессуаров к ней, которые 

способны превратить ее в 
игровой аналог Notebook‘a! 


Не Правда ли симпатичная 
` “игрушечКа”“. Попробуйте выиграть 
= aul ‘ pe a (стр.72)!! 
B. =. 
Мы вновь вернулись 
к казалось 6Ы забытой 


рубрике, чтобы подробно 
рассказать вам о новом 
творении Bandai — порта- 
тивной игровой системе 
Wonderswan Color, которая 
имеет возможность 
синхронизироваться с 
приставками от Sony. Кроме 
этого Square делает для нее 
ремейки первых частей 


World's Scariest Police 
Chases V 26 
Beach Volleybal 
The Emperor New 
Groove 28 


Infestation 30 


Driver отдыхает. Хватит 
прятаться за личиной 


преступника, пора выхо- 
дить на честный бой. 
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Ducati World 


Final Fantasy IX 
Driver 2 


Что может быть 
запутанней в играх, чем 
RPG? Тем более, если 

это RPG от Square! 
Первую часть полного 
прохождения FFIX читайте 
на стр. 52. А завершает 
раздел финал Опуег 2 

с секретами Лас-Вегаса 

и Рио-де-Жанейро. 


ФЛ aie 


В этом выпуске ОРМ вы просто не имеете права пропустить раздел “обратной связи” и дело не только в конкурсе, 
где разыгрывается PS One, сами письма заслуживают вашего самого пристального внимания. 
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Microsoft 


Tales of 
Eternia 


Крепко сбитая 
ролевая игра от 
Namco все еще 

держится в 
десятке 


Dance Dance 
Revolution Best 
Hits 

И как японцам еще 
не осточертели все 
эти танцевальные 
игры... 
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The Bouncer 


мешанных геймпадов от разных 
систем: тут и черты революционного 
аналогового джойпада для игры 
Nights от Sega (позже эволюциони- 
ровавшего в пульт для Dreamcast), и 
привычного всем Dual Shock, и эле- 
менты Nintendo’ Bckux разработок, 
обильно сдобренных майкрософтов- 


заявлено ранее, сможет пр 

вать О\МО-видео тол 
специального прогр 

чения. Представители М 
улыбкой говорят о том 

лают все возможное, чт 
порядка 100 млн, своих консолеу 
Такой вот он этот Xbox. 


Житы от Sega 
на PlayStation 


Долгое время витавшие в воздухе 
слухи о том, что 5еда начнет раз- 
работку игр для разных консолей, 


наконец-то получили свое подтвер- 


ждение, что, в общем-то, рано или 
поздно должно было произойти. 
Итак, официальные представители 
компании подтвердили, что 5еда 
ведет переговоры с Sony и 
Nintendo на предмет выпуска своих 
игровых продуктов на бате Воу 
Advance и, что должно быть инте- 
реснее всего читателям ОРМ, на 
PlayStation 2. Существует также и 
информация, что именитый произ- 


1. SPACE VENUS STARRING MORNING MUSUME 
2. PACHISURO ARUZE KINGDOM 4 
3. MOBILE SUIT GUNDAM 


4. THE BOUNCER 
5. VICTORIOUS BOXERS 


6. TALES OF ETERNIA 
7. MUSCULAR RANKING V 


a 
8. POWERFUL PRO BASEBALL 2000 
9. POWERFUL PRO BASEBALL 7 
10. DANCE DANCE REVOLUTION BEST HITS 


водитель контактирует и с 
Microsoft, прощупывая почву под 
великим и ужасным ХБох. 

Дело все в том, что руководство 
компании пришло к вводу, что го- 
раздо прибыльнее сконцентриро- 
ваться непосредственно на произ- 
водстве программного обеспечения 
чем на поддержке исключителы 
одной консоли собственного произ- 
водства, приносящей одни лишь 
убытки даже несмотря на относи- 
тельно неплохие продажи. Произ- 
водством Dreamcast, кстати, Sega 
скорее всего, перестанет занимать- 


SME (PS2) _ 
ARUZE 


SQUARE ( 
ESP (P 
aaa 


KONAM 


То, что The Bouncer забрался на достаточно высокую строчку в японском хит-парада. на 


самом деле, явление достаточно странное. Square раскручивала игру достаточно активно, 
так что продажи у продукта должны были быть весьма приличными, причем. по логике 
вещей, даже более значительными, чем получилось в итоге. Но при этом The Bouncer 
уродился, всем на удивление, таким кошмарным кривым чудовищем, что просто диву 


даешься, как такое жуткое убожество вообще кто либо покупает. 
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(FFVII, FF VIII) и Toshiro Tsuchida (серия Front 
Mission), в результате чего, например, серьезным 
изменениям подверглась боевая система, совершив- 
шая серьезный уклон в сторону тактических сраже- 
ний. Основными мотивами сюжета, по словам раз- 
работчиков, вместо набившей оскомину «любови- 
моркови», станут «перемены» и «независимость», а 
главными героями - спортсмен Tidus и девушка- 


ся уже с марта этого года, передав сборку «желе- 
за» в руки других компании (как уже раньше бы- 
ло, например, с MegaDrive и Saturn). Впрочем, это 
совсем не значит, что приставка будет совсем 
заброшена. Sega, естественно, еще по крайней 
мере год продолжит активную поддержку своего 
детища, а готовящихся к выходу проектов у нее в 
данный момент более, чем достаточно, причем 
часть из них самые настоящие убойные хиты. 


Вести о таких радикальных переменах в поли- 
тике ветерана рынка интерактивных развлече- 
ний тут же были восприняты на «ура», и коти- 
ровки ее акции тут же возросли почти в полто- 
ра раза. Ну а простые геймеры-плейстейшенов- 
цы, само собой, потирают руки в предвкушении 
очень даже возможного прихода Ha PlayStation 
2 ряда великолепных продуктов, из-за которых 
им раньше приходилось завидовать обладате- 
nam Dreamcast. 


1. MADDEN NFL 2001 
2. WWF SMACKDOWN 2 
| 3. TONY HAWKS PRO SKATER 2 
4. FINAL FANTASY IX 
5. MADDEN NFL 2001 


6. GRAN TURISMO 2 
7. DRIVER 2 

| 8. TEKKEN 3 
9. TOMB RAIDER 4 
10. TONY HAWKS PRO SKATER 


Девятая часть, конечно, не сможет переплюнуть своего предшественника по продажам, HO, 
учитывая, что Square из года в год потчует игроков почти что одной и той же игрой, 
количество загнанных потребителю копий - а именно почти что миллион в одних только 
Штатах - смело можно признать более чем удовлетворительным результатом. 
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щение с другими игроками посредством системы 
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ELECTRONIC ARTS (PS2) 
THQ 

ACTIVISION 

SQUARE EA 
ELECTRONIC ARTS 
SONY 

INFOGRAMES 

NAMCO 

EIDOS 

ACTIVISION 


Tony Hawk's 
Pro Skater 2 


скейтбординг все 


(Final Fantasy Tactics, Vagrant Story) и Hiroyuki Ito, 
занимавшийся FF IX. Игра задумывается как тради- 
ционная домашняя, оффлайновая, без он- 


лайновых заморочек, как в FF XI. 
Но и это еще не все. По словам все того же 
неугомонного Sakaguchi, FF VIL, FF VIII и FF 
IX в будущем окажутся основательно пере- 
деланными и в обновленном виде увидят 
свет Ha PlayStation 2. Кроме того, Square 
еще и готовится к выпуску Final Fantasy 
Anthology 2 для перой PlayStation, вклю- 
чающей в себя FF IV и Chrono Trigger. 
В Штатах «антология» точно появится, 
но за Европу ручаться пока нельзя. 


Чумовой 


еще очень 
хорошо 
продается. 


Final Fantasy IX 
Хоть Final Fantasy и не так безумна популярна в Америке, как в той же Японии, где фанаты 
смело скупают все, на чем видят логотип серии, но стабильным спросом пользуется. 


Tekken 3 


Третий теккен до 
сих пор активно 
попадает в чарты. 
Кто-то его, 
видимо, еще не 

_ | успел приобрести. 
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Gran Turismo 3 
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Square охладевает к WonderSwan? 


Именно такое впечатление складывается и для этого есть ве- 


сомые основания. Впрочем, это даже не впечатление - так 
оно все и есть на самом деле. Как недавно заявила 
Square, перевести на WonderSwan Color (см. материал в 
этом номере) четвертую, пятую и шестую части Нпа! 
Fantasy не представляется возможным, а потому в буду- 


щем на портативной игровой системе от Вапда! их можно даже 
и не ждать, а довольствоваться тем, что было анонсировано ранее 


(тоже, в общем, немало). При эт 
случае, должны увидеть свет на 


роятности, на Game Boy Advance. Досконально известно, что Square проявляет 


Lar 


doe 


успех, а потому уже сейчас ведет активные переговоры Ha предмет разработ- 
ки своих проектов на СВА. Причем, стоит отметить, что представители 


) они заняты созданием абсолютно новой и самостоятельной игры из 
a у серии Final Fantasy, предназначенной «для одной из портативных 


нешуточный интерес к этому устройству от Nintendo, обреченному на массовый 


Square, ко всему прочему, проговорились о том, что в данный момент 


f систем», недвусмысленно намекая на TO, что такая радость точно не 
светит WonderSwan Color. Делайте выводы сами. Впрочем, при любом 
раскладе, все, что было заявлено главным ВРС-производителем планеты 
на платформу от Bandai (еще две FF, Story of Mana, Front Mission и 
Romancing SaGa), должно появиться именно на этой стильной штучке. 


ом FF IV, FF V, FF М все равно, в любом 
переносных консолях, причем, по всей ве- 


Driver 2 
Второй драйвер, 


похоже, 1. WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE EIDOS 
пользуется 

2. WWF SMACKDOWN 2 THQ 
немалым 


3. FIFA 2001 
4. DRIVER 2 
5. CRASH TEAM RACING 


ELECTRONIC ARTS (PS/PS2) 
INFOGRAMES 
SONY 


спросом во всех 
концах света 


WWF 
Smackdown 2! 
Интересно, a что 
англичане-то 
находят в чисто 


= — 
Sete eae 
at 


6. SSX: SNOWBOARD SUPERCROSS 
7. TONY HAWK'S PRO SKATER 2 
8. SPYRO THE DRAGON 2 
9. THEME PARK WORLD 

10. THE WORLD IS NOT ENOUGH 


ELECTRONIC ARTS (PS2) 
ACTIVISION 

SONY 

ELECTRONIC ARTS (PS/PS2) 
ELECTRONIC ARTS 


2% 


SSX: Snowboarding Supercross 

Единственной игрой, выходившей только Ha PlayStation 2 и нигде более, попавшей в 
английскую десятку стал тот продукт, который, как ни странно, этого заслуживал более, чем 
какой-либо другой. SSX действительно можно считать одной из лучших игрушек для еще 
достаточно молодой платформы от $опу, чего никто не мог предсказать, пожалуй, еще за 
пару месяцев до выхода этого сноубординга от Electronic Arts в свет. В общем, хороший 
результат, особенно если учитывать, что игры для Р$2 в Англии покупают достаточно плохо. 


американской 
забаве? 
if sada 
* 
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RESIDENT EVIL 3 NEMESIS 


CAPCOM 
METAL GEAR SOLID KONAMI 
INFOGRAMES 


MEDAL OF HONOR UNDERGROUND ELECTRONIC ARTS 


SYPHON FILTER 2 SONY 


. DRIVER 2 


FINAL FANTASY VII SQUARE 
GRAN TURISMO 2 SONY 
RESIDENT EVIL 2 CAPCOM 
FINAL FANTASY VIII SQUARE 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
V4 
8 
9 
1 


О. PARASITE EVE 2 SQUARE 


METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY KONAMI (PS2) 


1. 

2. FEAR EFFECT: RETRO HELIX EIDOS 
3. Z.O.E KONAMI (PS2) 
4. RESIDENT EVIL PS2 CAPCOM (PS2) 
5. FINAL FANTASY X SQUARE (PS2) 
6. ALONE IN THE DARK 4 INFOGRAMES 
7.GRAN TURISMO 3 SONY (PS2) 
8.C-12 SONY 
9. SILENT HILL 2 KONAMI (PS2) 
10. RESIDENT EVIL: CODE VERONICACOMPLETE CAPCOM [(PS2) 


выйдет 
на PS one! 


И это самый настоящий сюрприз. Мегагениальный (Ha 
бумаге, по крайней мере) проект Питера Мулине и 
Lionhead Studios, к большому нашему изумлению, поя- 
вится на первой PlayStation. Удивительно здесь, в пер- 
вую очередь, то, что Black and White игра чрезвычайно 
высокотехнологичная и очень требовательная к ресур- 
сам игровой системы. Тем не менее, команде Кизай$ бы- 
ло поручено осуществить портирование продукта на уже 
порядком устаревшую систему и, по отзывам Lionhead, с 
этой задачей они справляются очень даже неплохо. Ес- 
тественно, такого графического великолепия, как в ори- 
гинальной версии можно не ждать, но отличную, в пер- 
спективе, игру плейстейшеновцы должны получить. 


Первым делом в нынешних хит-парадах обращаешь внимание на потрясающий взлет на третью строчку в списке «са- 
мых любимых» народного хита Driver 2. Для всех игр, не являющихся Metal Gear Solid или Resident Evil 3, как известно, 
эта позиция является самой почетной. Далее, стоит отметить проникновение в топ-лист сразу тьмы игр от Square, 
включая две Final Fantasy (причем седьмая на несколько позиций выше восьмой) и Parasite Eve 2, по которой вы могли 
прочитать наш солюшен. Что касается продуктов, наиболее ожидаемых нашими читателями, то и в этом списке замет- 
ны некоторые, можно сказать, знаковые изменения. В хит-парад ворвались Resident Evil: Code Veronica Complete и де- 
сятая Final Fantasy (заступившая на место девятой, судя по всему). И что-то нам подсказывает, что эти два проекта 
очень нескоро покинут десятку. Такие BOT «прилипчивые» игры из популярных серий от Capcom и Square. 


ЖЧТ-ПАРАД 


1. DRIVER 2 
2. MEDAL OF HONOR: UNDERGROUND 
3. FIFA 2001 


INFOGRAMES 
ELECTRONIC ARTS 
ELECTRONIC ARTS 


4. ALIEN RESURRECTION ELECTRONIC ARTS 
5. TENCHU 2 ACTIVISION 
6. TOMB RAIDER: CHRONICLES EIDOS 


7. DINO CRISIS 2 CAPCOM 


8. VAGRANT STORY SQUARE 


9. PARASITE EVE 2 SQUARE 


10. FINAL FANTASY IX SQUARE 


Tenchu 2 


Любит наш 


народ игры про 
хладнокровных 
убийц, даже если 


Medal of 
Honor: 
Underground 


Сиквелы хороших 
ЕР$ игроки любят 
не меньше чем 
оригиналы. 


Alien Resurrection | 
Наши читатели порой могут нас самым натуральным образом поражать, причем наповал, | 
калеча и убивая на рабочем месте. То ломанутся закупать со страшной силой всякую | 


Resurrection, которую ее создатели разрабатывали-разрабатывали, а потому ка-а-ак 


туфту, типа Dino Crisis 2, а то вот с неменьшей прытью поскачут приобретать рахитичные, 
но красивые поделки, вроде попавшей в наш хит-парад чуды под названием Alien ‚2 : 


выдали на погибель всем игровым журналистам. Такие вот пироги. : 
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Дата Игра Издатель Регион Платформа 
25/1/2001 Dojo Breaker 2 Naxat JP PSX 
25/1/2001 Excite Pro Wrestling York JP PSX 
@ 25/1/2001 F1 Racing Championship Ubisoft JP PS2 
@ 25/1/2001 Metal Slug X SNK JP PSX 
® 25/1/2001 Onimusha Warlords Capcom JP PS2 
25/1/2001 Technictix Arika JP PS2 
25/1/2001 Tentama Kid JP PSX 
25/1/2001 The Sky Odyssey SCEI JP PS2 
26/1/2001 Army Men: Arcade Blast 3DO EUR PSX 
26/1/2001 Warriors of Might and Magic 300 EUR PSX 
28/1/2001 Ford Racing Empire interactive US PSX 
29/1/2001 DarkStone Take 2 US PSX 
© 29/1/2001 Oni Rockstar US PS2 
30/1/2001 Driving Emotion Type-S Square US PS2 
31/1/2001 Championship Motocross 2001 thq US PSX 
31/1/2001 Rayman 2 Revolution Ubisoft US PS2 
01/2/2001 Oni Zero ~ Revival Pandora JP PSX 
01/2/2001 ESPN National Hockey Night Konami JP PS2 
01/2/2001 Lunatic Dawn Tempest Artdink JP PS2 
01/2/2001 Midnight Club Street Racing Syscom JP PS2 
@ 01/2/2001 Oni Rockstar Games EUR PS2 
01/2/2001 Sangokushi VI Koei JP PSX 
01/2/2001 Spike Library #504 Syphon Filter Spike JP PSX 
01/2/2001 Time Bokan Series GoGoGo Banpresto JP PSX 
02/2/2001 European Super League Virgin Interactive EUR PSX 
@ 02/2/2001 Mega Man X5 Capcom US PSX 
02/2/2001 NBA Hoopz Midway EUR PS2 
@ 04/2/2001 Vanishing Point Acclaim US PSX 
06/2/2001 ATV Offroad Fury SCEA US PS2 
@ 06/2/2001 NHL FaceOff 2001 SCEA US PS2 
@ 07/2/2001 Blaster Master: Blasting Again Sunsoft US PSX 
07/2/2001 Burstrick Wake Boarding Natsume US PSX 
09/2/2001 Kasparov Virgin Interactive EUR PSX 
® 13/2/2001 Knockout Kings 2001 EA US PS2 
14/2/2001 ESPN NBA 2 Night Konami US PS2 
15/2/2001 Live Golf Master 2001 T&E Soft JP PSX 
15/2/2001 Battle J-Phoenix Introduction Takara JP PS2 
15/2/2001 Dinosaur Ubisoft JP PS2 
15/2/2001 Muscle Ranking I’m the Strong Man Konami JP PSX 
15/2/2001 Muscle Ranking New Challenge Konami JP PSX 
15/2/2001 Muscle Ranking Road to Sasuke Konami JP PSX 
16/2/2001 MTV Sports: T.J. Lavin’s Ultimate BMX thq US PSX 
16/2/2001 NBA Hoopz Midway US PS2 
16/2/2001 NBA Hoopz Midway US PSX 
16/2/2001 Sabrina The Teenage Witch Berkeley Systems US PSX 
@ 16/2/2001 Star Wars Episode 1: Starfighter Activision EUR PS2 
@ 16/2/2001 Supercross 2001 Electronic Arts EUR PSX 
16/2/2001 Warriors Of Might & Magic 300 EUR PS2 
20/2/2001 Nascar Racers Hasbro US PSX 
20/2/2001 NBA ShootOut 2001 SCEA US PS2 
20/2/2001 Nicktoons Racing Hasbro US PSX 
® 20/2/2001 Star Wars Episode 1: Starfighter Lucasarts US PS2 
@ 21/2/2001 Fear Effect: Retro Helix Eidos US PSX 
21/2/2001 SeaDoo Hydrocross Vatical entertainment US PSX 
@ 21/2/2001 Silpheed: The Lost Planet Working Designs US PS2 
22/2/2001 Eithea Regular Edition Atlus JP PSX 
® 22/2/2001 Might & Magic: Day о/4 Destroyer Imagineer JP PS2 
22/2/2001 NBA Live 2001 EAS JP PS2 
22/2/2001 Pocket Digimon Nature Battle Disc Bandai JP PSX 
22/2/2001 SD Gundam Eiyuude Bandai JP PSX 
22/2/2001 Tsugunai $СЕ! JP PS2 
22/2/2001 Volfoss Bandai JP PSX 
23/2/2001 Army Men: Air Attack II 300 EUR PS2 
23/2/2001 Army Men: Operation Meltdown II 300 EUR PSX 
23/2/2001 Army Men: Sarge’s Heroes II 300 EUR PS2 
© 23/2/2001 Knockout Kings 2001 EA Sports EUR PS2 
® 23/2/2001 NBA Live 2001 EA Sports EUR PS2 
27/2/2001 4X4 Evolution Rockstar US PS2 
28/2/2001 F1 World Grand Prix 2000 Eidos US PSX 
28/2/2001 Mary Kate and Ashley Winner’s Circle Acclaim US PSX 
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Что нужно крутому юзеру: Крутои компьютер: И выход в интернет... 
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а 9.4 МАРКЕТ 


ДИДЖИТАЛ 


МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


TCM на базе оригинального процессора 
Intel® Реп#ипт" в штучной упаковке. 


Компьютер TCM “Extreme СТх“ - предназначен для решения задач, 
требующих значительных вычислительных ресурсов. Он сочетает в 
себе высокий уровень производительности и лучшие техно- 
логические достижения компьютерной индустрии. ПК ТСМ “Ежгете 
СТх“ обладает широкими возможностями для работы со средствами 
мультимедиа, разнообразной творческой деятельности, разработки 
богатых по содержанию МеБ-узлов, а также может использоваться в 
роли высококлассной игровой станции. Компьютеры TCM 
“Extreme СТх“ проходят обязательный многоступенчатый контроль 
качества на всех этапах производства в соответствии с международ- 
ными стандартами. Все компьютеры удовлетворяют требованиям 


стандарта безопасности, а также гигиеническим нормам. 


Бесплатная 


TCM “Extreme GTx” 


на базе оригинального процессора Intel ® Pentium ® Ш 


с тактовой частотой 800МГц - лучший выбор для работы в интернет и игр. 


Путь к новым возможностям Internet 


НАШИ МАГАЗИНЫ: 

м. “Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 (095) 723-81-30 

“Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095) 264-12-34 264-13-33 
“Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095) 310-61-00 

. “Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 

“ВДНХ”, ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника”, (095) 974-63-37 
“ВДНХ”, ВВЦ, пав.№18 “Электротехника”, (095) 974-60-10 

. “Савеловская” ВКЦ “Савеловский” павильон О-20, 0-38 (095) 784-64-85 

. “Полежаевская” Хорошевское ш., д. 72, корп.1 (095) 941-01-76, 940-23-22 
. “Дмитровская” ул. Башиловская, д. 29/27, (095) 257-82-68 
Предприятиям и организациям: (095) 723-81-26 e-mail: corp@techmarket.ru 
Дилерам: (095) 214-20-17 e-mail: opt@techmarket.ru 

Сервис центр: 1-я ул. 8 Марта, д.3 (095) 214-31-62 e-mail:service@techmarket.ru 
WEB - сайт: www. techmarket.ru прайс-лист на все оборудование 

E-mail: office@techmarket.ru 


Игровой компьютерный клуб “Техмаркет” 
ст. м. “Дмитровская”, ул.Башиловская, д.29 (095)257-82-68 
45 компьютеров! 24 часа в сутки Вас ждут самые современные сетевые игры! 


a Посетите наш Интернет-магазин. 
я Здесь Вы можете сделать заказ, 
который Вам бесплатно доставят 


WWW. 5000 rT ru в офис или домой. 


ФИЛИАЛ: 
Великий Новгород “Техмаркет Новгород” ул. Новолучанская, д.10 
(816-22)-7-43-98, (816-2)-13-73-73, (816-2)-13-77-00 


НАШИ ДИЛЕРЫ: 

Ярославль ”Скан” (0852) 30-2514,22-5711 г. Ярославль, ул. Первомайская, д. 7a 

Уфа ”Форте-ВД” (3472) 37-9606 г. Уфа, Проспект Октября 56 

Иркутск ”Атон” (3952) 51-0545, 51-1745 г. Иркутск ул. Лермонтова, 130, корп. 2 офис 310 

Челябинск Компьютерный салон ”Альт” (3512) 66-5062 г. Челябинск, Проспект Ленина 35 

Казань "Logic Systems” (8432) 64-1072, 64-1082, 64-1092 г. Казань, Б. Красная д. 34 

Красноярск ”Индекс” (3912) 27-9887, 65-0372 г. Красноярск, ул. Парижской Коммуны 33, 4 эт.,К.424 
Ярославль Компьютерный салон ”ХХ! век” (0852) 30-8888, 30-4677 г. Ярославль, ул. Совтская 7a 
Владивосток ”Ака-Компьютерс” (1232) 30-0219, 22-9924 г. Владивосток, ул. Светланская 85 

Казань ”Мэлт” (8432) 64-2830, 38-4052 г. Казань, Кремлевская 18 

Якутск "Сибирская компания системной интеграции” (4112) 24-1164 г. Якутск, ул. Октябрьская 26/1-56 
Липецк "Роскомпьютер” (0742) 24-55-21, 24-66-35 г. Липецк, Площадь Плеханова д.1 

Южно-Сахалинск ”Орбита” (4242) 42-58-11 г. Южно-Сахалинск, ул. Емельянова, д 34a 

Екатеринбург ”Мегабор” (3432) 22-70-51, 22-46-44 г.Екатеринбург, ул. Степана Разина, 109a, оф.732 
Красноярск ”Синтез-Н” (3912) 55-56-07, 55-75-65 г.Красноярск ул. Взлетная 38 

Барнаул "Мэйпл” (3852) 36-4575 г.Барнаул Yn, молодежная 3,0ф.9 

Ростов-на-Дону НПП “ГеРо” (8632) 90-7200, -01, -02,-03, 66-5256 г.Ростов-на-Дону, ул.Пушкинская 70, оф.107 
Екатеринбург Компания АСП (3432) 706-705 г.Екатеринбург, ул.Луначарского 36 

Омск Сибирский медведь-компьютер (3812) 30-1210, 30-6693 г.Омск, ул.Ленина 48 


Логотипы Intel и Pentium являются зарегистрированными товарными знаками компании Intel Corporation 


Александр Щербаков 
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так, с точки зрения “начинки” 
Рбопе представляет собой, 
естественно, практически ту 
же самую PlayStation, и ниче- 
го нового можете здесь не 
ждать. Ничего такого, соб- 

- ственно, и не планировалось. 
Главные отличия лежат на поверхности, и их вид- 
но невооруженным глазом. Для начала, цвет кон- 
соли претерпел некоторые изменения и теперь 
стал радующим глаз мягко-белым. Некогда ос- 
трые уголки “коробки” закруглились, в результате 
чего аппарат стал гораздо более изящным, неже- 
ли подчеркнуто холодный и строгий предшес- 
твенник, далеко не у всех вызывавший своим ви- 
дом положительные эмоции. Ну и, конечно, самое 
главное - приставка стала ощутимо меньше, прак- 
тически в целых три раза (для точных размеров 
см. таблицу), теперь смахивая на нечто вроде 
проигрывателя дисков с небольшими “ушками” 
для кнопок. Смотрится это очень приятно, OCO- 
бенно на контрасте с уже несколько приевшимся 
дизайном стандартной PlayStation. Тем не менее, 
стоит отметить, что, потеряв в размерах, аппарат 
отнюдь не стал портативным в полном смысле 
этого слова. То есть, безусловно, таскать его с 
места на место, перевозить, скажем, в сумке ста- 


PSone - улучшенная 
модель самой по- 
пулярной в мире 
приставки, снабжен- 
ная дополнительны- 
ми возможностями. 


актовая частота: 33.8688 MHz 
Оперативная память: 2МЬ 


Графический процессор: PlayStation GPU 


Видеопамять: 8Mbit 
Звук: SPU 24 ch, 4Mbit 
Дисковод: CD-ROM 2X speed 


ый процессор: 32 bit RISC (R3000 custom) 


С какой стороны Ha PSone He посмотри, сразу 
становится видно, насколько симпатичнее 

и приятнее на глаз получился дизайн этой 
модели по сравнению с несколько топорным 
и малоизящным предшественником. 
Торчащие в разные стороны углы сгладились 
и PSone стала более округлой, местами напо- 
миная, извините, немного использованный 
кусок мыла :-). Изменения, как вы можете 
видеть, коснулись и некоторых портов на 
задней части приставки - что-то подверглось 
изменениям, а что-то пропало совсем. 
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Портативные дисплеи для PSone 


Портативные дисплеи для новой модели всем нам хорошо известной PlayStation можно 
назвать, пожалуй, самыми интересными периферийным устройствами для PSone. 


Подсоединив 

к PSone специаль- 
ный дисплей со 
встроенными дина- 
миками и возмож- 
ностью подключения 
дополнительных 
‘устройств, мы по- 
лучаем необычную 
и очень стильную 
игровую систему. 


Февраль'2001 №02 (35) 


Согласитесь, две новинки 2000 года от Sony, 
очень неплохо смотрятся в одной компании. 


обладатели упомянутого ранее экранчика вполне 
могут потешить себя игрой во время поездки на 
автомобиле (только не за рулем =), воспользо- 
вавшись появившимся в продаже Car Adaptor, 
привычно подключаемым к прикуривателю. Для 
тех же, кому нужна полностью автономная рабо- 
та системы, существуют специальные Battery 
РаК`и, рассчитанные на определенное количество 
рабочего времени и питающие как саму пристав- 
ку, так и подсоединенный к ней дисплей (если он 
у вас, конечно, есть). Ну и не стоит забывать та- 
кую вещь, как специально выпущенный Sony кон- 
троллер Dual Shock, имеющий тот же цвет, что и 
Рбопе, и изначально имеющийся в коробке в ком- 


плекте с консолью. 


Питается PSone от входящего в комплект 
адаптора, но любители “мобильности” 
могут попробовать и Car Adaptor, 
подключаемый к прикуривателю. 
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Самое главное - 
приставка стала 
ощутимо меныше, 
практически 

в целых три раза. 


Подытожить статью о PSone хотелось бы рядом 
небезынтересных для читателя фактов, часть ко- 
торых непосредственно касается ситуации в Рос- 
сии, что как раз нашей аудитории очень даже 
важно. Для начала стоит отметить, что в нашей 
стране “малышка” долгое время продавалась по 
меньшей цене, нежели старая PlayStation, причем 
разница достигала порой 1000 руб. Любопытно, не 
правда ли? Далее стоит отметить ситуацию с пи- 
ратством. Дело все в том, что PSone оказалась в 
некотором роде более защищенной от него, чем 
предыдущие “серые” модели, в результате чего 


В комплект с PSone входит хорошо знакомый 
нам Dual Shock, цвет которого теперь точно 
соответствует цвету новой модели приставки. 


поначалу обычная “чиповка” не давала возмож- 
ности проигрывать на приставке “левак” - требо- 
вался еще и специальный загрузочный диск. Сей- 
час, правда, ситуация меняется, и boot disk, судя 
по всему, скоро уже не будет нужен. 

Но это все “картинки из жизни нашего отечества". 
Ну а во всем мире Р5опе чувствует себя очень даже 
неплохо и продается даже так хорошо, как никто 
практически не ожидал. Живой пример - Япония, в 
которой во время новогодних праздников, в пору, 
когда в огромных количествах сбесившимися людь- 
ми закупаются в страшных количествах подарки, 
PSone покупалась с большей охотой, чем Nintendo 
64, Dreamcast и даже PlayStation 2. Вот так. 


В ПРОДАЖ 
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МОБИЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


= 
By 


эчие коммуникаторы) 


Nokiag210 


Обзор новейшего 
клавиатурного 
КПК HP Jornada 720 


Тестирование 
цветного Visor Prism 
и первый взгляд 

на @$М-модуль 

от Handspring. 


Casio Pocket Viewer. 


Nokia 9210 
и прочие коммуникаторы. 


Цифровая камера 
для Casio Cassiopeia. 


А также новости, гаджеты, обзор 
сайтов и последняя 
финансовая информация. 


25-го декабря в один из последних дней уходящего года 
сноуборд-клуб Onboard (официальный вэб-сайт: 
www.onboard.ru) устроил вечеринку для любителей активно- 
го образа жизни - “Onboard Новый Год”. Поводом для тор- 
жества стали переселение клуба из тенет “всемирной паути- 
ны” в реальный мир и его официальная регистрация. 


Приютить празднующих сноубордистов согласился московский клуб “Спор- 
тЛэнд” - заведение это довольно пафосное, и поначалу атмосфера была 
немного скованной. Однако по мере того, как подтягивались все новые и но- 
вые гости, лед таял, и к 9-ти часам вечера (общий сбор был объявлен к 8- 
ми) обстановка стала непринужденно домашней или, как говорят в новос- 
тных программах, неформальной. Официальная часть программы была крат- 
кой и после нескольких слов от отцов-основателей клуба плавно перетекла в 
неофициальную. Настало время развлечений, конкурсов и призов. На ура 
прошли состязание на лучший акробатический трюк и импровизированное 
буриме (один участник произносит первую строчку стихотворения, другой 
вторую и т.д.) по А.С. Пушкину. Причем последнее, не в пример акробатике, 
давалось матерым экстремальщикам с боем. Пресловутое “Лукоморье” никак 
не желало вспоминаться, и в результате, к позору участников мужчин, приз 
достался очаровательной девушке с превосходной памятью. Основ- 
ным же событием вечера стал мини-чемпионат по PlayStation’oBcKo- 
му Mtv Sports Риге Ride. Удивительно, но не страшащиеся самых 
крутых склонов сноубордисты смотрели на виртуальный сноуборд с 
опаской, и лишь шестнадцать смельчаков рискнули взять в руки 


джойпад. Причем, как оказалось, большинство из 
участников не только Pure Ride, но и саму PlayStation 
раньше в глаза не видели, и это только подогревало 
интерес к происходящему. Борьба была напряженной, 
и победитель определился лишь к полуночи, им стал 
Алексей Сафонов, получивший заслуженные призы и 
аплодисменты зрителей. Впрочем, остальные участни- 
ки тоже не остались в обиде, все шестеро счастливчи- 
ков, пробившиеся в финал, получили поощрительные 
призы и подарки от Rossignoll и OPM. 

Завершилась вечеринка заполночь, уставшие и до- 
вольные гости разъезжались по домам. На прощанье 
Опроага’овцы уверили меня, что подобное происхо- 
дит не в последний раз, и в дальнейшем мероприя- 
тие обретет регулярный характер. Что ж, пожелаем 
ребятам удачи. 
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Конкурс буриме. Крутые парни веселятся, они еще не знают, что через несколько 
минут приз окажется в руках девушки, скромно затерявшейся на заднем плане. 


—— = мы > <= 
лу река ь 


[| atau il 


Официальная часть была краткой, HO емкой. 
Миша Берлизев объявляет программу вечера. 
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Алексей Сафонов (в белом свитере): Hy, во-первых, было 
как бы неожиданно. Взял в руки джойстик, начал участво- 
вать и выиграл. Легко очень в управлении. Очень понрави- 
лось и победил. 


кации еще. A Ha PlaStation - нет, ни разу. 


ОРМ: А сам сноубордингом занимаешься? 
АС: Конечно, с 1991 года катаюсь на нем. 


прыжки такие нереально делать, но впечатления хорошие 
производит. Потому что зрелищно очень, красивые прыжки, 
PlayStation пейзаж такой красивый. Ну и сами, 3... как их там? Юзеры. 
Тоже симпатичные, девочка особенно с косичками. 


АС: Я прыгаю на сноуборде, даже в соревнованиях учас- 
твую. 


noes. м 


ЕСТ, 


Ирина (девушка победителя): Сломанная рука в финале. :) 


показаны. И, по-моему, столько оборотов не совершишь, то 
есть пять оборотов это не реально совершить, это никто не 
делает. 

И еще, как это сказать, немножко в реале чем отличается. 
Основное в прыжке сноуборда - это подготовка к прыжку. 
Нужно сначала подготовиться к прыжку, сделать закрутку 
еще на трамплине. Подготовка к прыжку идет, а потом уже 
сам прыжок выполняется. А здесь как бы сначала прыжок, а 
потом уже включаешь акробатику, наоборот немножко. 


АС: Читайте ОРМ, играйте в сноубордические игры, а еще 
лучше катайтесь на сноуборде в реале. 


Судьи тоже люди и не прочь взять джойпад в руки. 
Главный арбитр чемпионата пробует силы в Pure Ride. 
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Ответ, на самом деле, очень прост. 
Мало того, что стильная портативная 
система от Bandai является очень да- 
же любопытной вещицей, на кото- 
рой, к тому же, Square планирует пе- 
реиздавать первые три игры из серии 
Final Fantasy, так еще и некоторое 
время назад было официально объяв- 
лено, что WonderSwan Color получит 
возможность обмениваться информа- 
цией с PlayStation 2, для чего в про- 
даже какое-то время спустя должен 
появиться специальный переходник, 
позволяющий осуществлять подклю- 
чение аппарата к домашней системе. 
Согласитесь, факт примечательный. 
Впрочем, давайте обо всем по порядку. 
Не секрет, что на рынке портативных 
игровых систем практически вся влас- 
ть находится в руках компании 
Nintendo, а конкретно - различных раз- 
новидностей феноменально популяр- 
ного и невероятно живучего батеВоу, 
включая последнего фаворита - 
GameBoy Color, выход которого поднял 
в свое время новую волну интереса к 
этому неординарному устройству. Ни 
одна аналогичная система в истории 
еще не смогла стать геймбой-килле- 
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WonderSwan Color, безусловно, вещь 
более чем интересная, но у читателей 
ОРМ вполне может возникнуть резонный 
вопрос, что данная портативная система 


делает на страницах издания, посвящен- 
ного игровым консолям OT Sony. 


нялся этим вопросом, были компании 
SNK и Bandai. SNK запустила в прода- 
жу малоуспешные (несмотря на неко- 
торую поддержку Sega) Neo-Geo 
Pocket и Neo-Geo Pocket Color, a япон- 
ский игрушечный гигант Bandai попы- 
тался завоевать аудиторию доступнос- 
тью своего продукта, создав очень де- 
шевый и очень необычный с точки 
зрения дизайна WonderSwan. 

Первая версия WonderSwan была 
черно-белой, не особенно мощной, 
но, как уже говорилось, очень недо- 
рогой (около $45), что в итоге позво- 
лило ей очень неплохо продаться и и 
удержаться на плаву (на сегодняш- 
ний день продано около миллиона 


> = 
Черно-белый WonderSwan и WonderSwan Color 


ром и, по всей вероятности, в ближай- 
шее время не станет. Ситуация такова, 
что бороться с GameBoy на данный 
момент практически невозможно. Тем 
не менее, ряд производителей продол- 
жает выпускать портативные игровые 
аппараты, пытаясь занять свою нишу 
на рынке, но, естественно, серьезно 
не претендуя на то, чтобы сместить 
нинтендовского долгожителя с трона. 
Последними из тех, кто вплотную за- 
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экземпляров). Нельзя не отметить и 
тот факт, что поддержать 

Bandai’ вскую штучку решили Namco 
и Square, разработавшие для нее 
кое-какие игры, из которых можно 
отметить карточный Tekken и особую 
версию «подземелий с курями», то 
есть Chocobo Dungeon. Следует отме- 
тить, что в продажу игра (как и сама 
система) поступила только в Японии. 
Прошло некоторое время, Nintendo 
объявила преемника GameBoy в лице 
GameBoy Advance, a Bandai сообщила о 
планах выпуска цветной модификации 
WonderSwan, красноречиво названного 
WonderSwan Color, на сей раз пообещав 
порадовать этой платформой не только 
жителей Японии, но и всех остальных. 
На данный момент последнее свое обе- 
щание компания не успела выполнить, 
но все в той же «самой играющей стра- 


Color, хотя, так же как и в случае с нин- 
тендовской платформой, дисплеи бан- 
дайевского аппарата не обладает под- 
светкой, что, скажем, тем, кто воспитан 
на Game Gear, не придется по душе. 

Но это все только половина истории. 
Помимо того, что было подробно опи- 
сано выше, существует еще ряд не ме- 
нее важных вещей, часть из которых 
реально может повлиять и, надо ска- 
зать, уже повлияло на судьбу 
WonderSwan Color как игровой системы. 
В первую очередь, это, как уже было 
сказано, заявленная совместимость 
аппарата с PlayStation 2. Причем, сра- 
зу заметим, это отнюдь не является 
самым примечательным в WonderSwan 
Color и на данный момент практически 
никак не влияет на продажи бандаев- 
ской игрушки. Операция с подключе- 
нием WSC к Р52 попадает, по понят- 


Bandai попыталась завоевать ауди- 
торию доступностью своего продук- 
та, создав очень дешевую и очень 
необычную с точки зрения дизайна 
портативную систему. 


не» система уже появилась, вызвав 
достаточно солидный интерес публики, 
что связано с рядом причин, узнав о 
которых, готов поспорить, многие наши 
читатели захотят заиметь для себя этот 
cambiii WonderSwan Color. 

Итак, что представляет собой 
WonderSwan Color вблизи? Во-первых, 
как вы уже могли заметить, разгляды- 
вая иллюстрации, он очень необычен, 
а его дизайн можно по праву назвать 
стильным. Разработал его, кстати, не 
кто иной, как легендарный Ганпей Йо- 
кой, создатель Game & Watch и 
GameBoy (см. врезку). Сами можете 
оценить результаты его труда. На дан- 
ный момент в продаже имеется пять 
разных расцветок WonderSwan Color, 
так что покупатель может выбрать для 
себя наиболее приглянувшуюся. Да- 
лее, следует отметить небольшие раз- 
меры этого аппарата плюс, что весьма 
немаловажно, возможность его работы 
всего от одной АА-батарейки на протя- 
жении почти двух десятков часов. 
Кроме того, начинка игровой системы 
претерпела ряд изменений, и теперь 
WonderSwan Color несколько более 
мощная штука, нежели ее предшес- 
твенник. 

Система способна выводить на экран 
до 241 цвета одновременно и до 28 
спрайтов на одну линию, и это, надо 
сказать, более солидные показатели, 
если сравнивать с тем же батеВоу 
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Gunpei Yokoi 


(1941-1997) 

Ганпей Йокой является, без сомнения, 
личностью, оставившей в индустрии 
видеоигр огромный след и фактически 
создавшей фундамент для целого но- 
вого направления - производства пор- 
тативных игровых систем. Среди его 
заслуг имеются самые разнообразные, 
начиная от того, что он был челове- 
ком, создавшим аппарат Ultra Hand, а 
также был одним из зачинателей ве- 
ликой серии Metroid, но главными его 


достижениями, бесспорно, считаются Game & Watch и Game Boy. Game & 
Watch - это игровая система, известная чуть ли не каждому жителю быв- 
шего Союза по многочисленным клонам этого продукта, выпущенным в на- 
шей стране под такими названиями, как, например, «Ну, погоди!». Вещь, 
надо сказать, была революционной и проложившей дорогу для самого важ- 
ного изобретения Йокой-сан - гениального бате Воу, снискавшего просто 
невероятную популярность по всему миру. В 1996 году Ганпей Йокой поки- 
нул родную для Hero Nintendo в основном из-за оглушительного провала 
еще одной его системы - Virtual Boy - и основал свою собственную компа- 
нию. Последнее, что сделал Йокой-сан в индустрии видеоигр, - разработал 


великолепный дизайн WonderSwan. В августе 1997 года он 


гиб в автомобильной аварии. 


Wonderswan Color и Game Boy Color: в некотором роде 


конкуренты. По краинеи мере, в плане портативности. 


агически по- 


ным причинам, в центр внимания всех 
поклонников консолей от Sony и, ес- 
тественно, нашего специализирован- 
ного издания, но одного обещания, 
что «скоро выпустим переходнички и 
скоро все будет», покупателю нес- 
колько маловато для того, чтобы вы- 
ложить деньги за модный прибамбас, 
пусть даже и не особенно дорогой. 
Что, впрочем, совсем не означает, что 
эта функция абсолютно бесполезна. 
Естественно, особенно широкого рас- 
пространения она не получит, так как 
WonderSwan Color все-таки не такого 
уровня устройство, как, например, 
GameBoy, но определенные группы 
фэнов, при должном развитии воз- 
можностей по обмену информацией 
между двумя системами, однозначно 
будут ею довольны. 

Напоследок стоит отметить, что 
WonderSwan Color подключается к 
PlayStation 2 через USB-nopT, гаран- 
тирующий супербыстрый обмен дан- 
ными между двумя аппаратами. Но, к 
сожалению, чтобы посмотреть, нас- 
колько любопытным окажется эта 
совместимость на практике, нам еще 
придется дождаться первых продук- 
тов, поддерживающих данную фун- 
кцию, и посмотреть их в действии. Ну 
и, конечно, нельзя не оценить планы 
Bandai по перекачке игр для 
WonderSwan Color из Интернета, 
пользуясь заявленным 5опу выходом 
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Одним из самых интереснымх 


аксессуаров для WSC можно 
назвать VWonderWave, NOSBONARIOLLINIA 
подключить систему к PocketStation. 


в сеть через PS2. Ну а вообще, опе- 
рации по соединению WSC и PS2 дол- 
жны, по всей вероятности, начаться 
где-то в середине текущего года. Тог- 
да-то все и прояснится. 

Еще одним сверхважным и судьбонос- 
ным пунктом в жизни WonderSwan 
Color является поддержка портативной 
системы компанией Square. Вскоре 
после того, как WSC представили пуб- 
лике, именитый японский разработчик 
фактически спровоцировал в некото- 
ром роде ажиотаж вокруг детища 
Bandai, заявив о планах выпуска на 
него первых трех частей Final Fantasy с 
переработанным графическим офор- 
млением. Final Fantasy I в итоге появи- 


a 


лась в продаже одновременно с самим 
WSC, причем система получила еще и 
новый вариант комплектации с увели- 
ченной стоимостью: если за $65 вы 
могли приобрести сам аппарат, то, вы 
ложив за «специальное издание» на 
$30 больше, вы получали особую ко 
робочку, включавшую в себя также ту 
самую первую часть Final Fantasy. 
Всем известна любовь японцев ко все 
му, на чем стоит логотип Final Fantasy, 
так что вполне закономерным стало и 
то, что именно переработанный пра- 
родитель ролевушной серии стал как 
раз той вещью, из-за которой, по 
большому счету, многие и решились 
на покупку стильного WonderSwan 


~ a 
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Wonder-Sasan. 


Color. К моменту написания статьи 
Final Fantasy на WSC продалась в 
Стране Восходящего Солнца почти 
четырехсоттысячным тиражом, что 
очень даже много для продукта, выпу- 
щенного для портативной игровой 
системы второго эшелона. Ну а объе- 
мы продаж непосредственно 
WonderSwan Color находятся практи- 
чески на том же уровне, что и прода- 
жи 5аиаге`овской ВРС, что говорит 
только о том, что в подавляющем 
большинстве случаев аппарат от 
Bandai приобретали практически толь 
ко из-за красующейся рядом на при- 
лавке «фантазии». Впрочем, никто и 
не сомневался в таком ходе событий. 
Вообще, Final Fantasy для WSC, судя по 


поступающим из Страны Восходящего 
Солнца отзывам, очень даже удалась, 
и будет очень обидно, если в итоге 
WonderSwan Color не появится на Запа- 
де и мы не увидим англоязычный ва- 
риант этого отличного римейка. Как я 
уже не один раз говорил, игра была 
основательно перекроена с точки зре 
ния графического оформления и внеш 
не теперь весьма серьезно отличается 
от оригинальной версии, выходившей, 
как вы, наверное, знаете, на NES. WSC, 
как ни крути, штука более мощная, не 
жели нинтендовская восьмибитка, так 
что обновленная Final Fantasy смотрит 
ся чуть ли не как продукт для Super 
NES. Короче, взгляните на скриншоты 
сами. Что касается «внутренностей» 
игры, то тут Square ничего переделы- 
вать, вроде, не стала, и с точки зрения 
игрового процесса нас ждет все та же 
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классическая КРС, в свое время вытя- 
нувшая ныне знаменитого ролевушно- 
го клепателя известно откуда. После- 
дователи этого легендарного игрового 
продукта в лице Final Fantasy II и Final 
Fantasy Ш, никогда ранее не выходив- 
ших за пределами Японии, на данный 
момент ждут своего часа, чтобы повто- 
рить путь предшественника и, несколь- 
ко изменив внешний вид, появиться на 
прилавках в виде картриджа для WSC. 
Обладатели WonderSwan Color могут 
быть довольны. 

Впрочем, Square, взявшись за под- 
держку Вапда! и, тем самым, попы- 
тавшись состроить «козу» Nintendo, 
решила не ограничиваться убий- 
ственной пулеметной очередью круп- 
нокалиберных хитов из серии Final 
Fantasy, а потому заявила к выходу 
еще ряд далеко не безынтересных 
продуктов, среди которых, в первую 


очередь, можно выделить Legend of 
Mana, Front Mission и Romancing 
баба. Законченные фэны Square уже 
сходят с ума. Да и не только они, 
кстати. Стоит взглянуть хотя бы на 
списки самых ожидаемых игр среди 
японцев, где в первой десятке взяли 
за привычку болтаться сразу три про- 
дукта для WonderSwan Color, причем 
все, естественно, от Square. 

У многих может сложиться впечатле- 
ние, что, кроме нескольких убойных игр 
OT «сами-знаете-кого», Ha WSC ничего 
путного, в принципе, нет. Надо сказать, 
в определенном ракурсе это впечатле- 
ние невероятно близко к истине, хотя 
лично я, например, эту точку зрения не 
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разделяю. Естественно, игры от S quare 
- это главный козырь WonderSwan Color, 
но стоит взглянуть и на то, что предла- 
гают нам разработчики помимо конве- 
йерных суперпереизданий. 

Сразу надо отметить, что Вапда! вла- 
деет немалым количеством лицензий 
на производство игр по популярным в 
Японии аниме-сериалам, что оценили 
еще обладатели черно-белого 
WonderSwan. Продукты no Evangelion 
или Gundam публика достаточно тепло 
принимала и будет принимать вне за- 
висимости от того, что они собой пред- 
ставляют. Ha WSC из «анимешных ли- 
цензий» на данный момент вышли, 
например, Mobile Gundam, SD Gundam 
Hero Legend - Knight Chapter, SD 
Gundam Hero Legend - Warrior Chapter. 
Большинству читателей OPM на эти 
«мегапроекты» плевать с высокой ко- 
локольни, но не упомянуть о них, гово- 
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ря о предмете нашего сегодняшнего 
разговора, просто нельзя. Вообще, как 
и следовало ожидать, большинство 
выходящих на портативную систему 
тайтлов мало кому о чем говорят и 
особого интереса не вызывают, но, на- 
до сказать, тут имеется и ряд очень и 
очень любопытных игр, в которые 
поиграть хочется уж точно не меньше, 
чем, допустим, в Legend of Мапа. Из 
таких продуктов можно выделить для 
начала Guilty Gear Petit от Sammy - 
«карманная» версия довольно извес- 
тного и на удивление интересного 
двухмерного файтинга. Следуя тради- 
ции, эта драка для портативной систе- 
мы представит нам super-deformed 
персонажей (с большими головами, ес- 
ли кому так понятнее) и суперудары, 
адаптированные к небольшому экран- 
чику. Не меньшего внимания заслужи- 
вает и улучшенная версия оригиналь- 


Wild Card 


ной головоломки, созданной Ганпеем 
Йокой, Gunpey, получившая название 
Gunpey EX. Как известно, различные 
паззлы хорошо приживаются на кар- 
манных игровых системах, особенно 
паззлы хорошие. бипреу ЕХ - как раз 
пример хорошей игры этого жанра. 
Да, к слову, говоря об играх для 
WonderSwan Color, на наш взгляд, стоит 
упомянуть об одной интересной вещи, 
которую, правда, не смогут прочув- 
ствовать европейцы и американцы, да- 
же если WSC все-таки появится на За- 
паде, как было обещано. Дело в том, 
что в Японии WonderSwan Color обла- 
дает дополнительной возможностью, 
позволяющей играть в продукты для 
этой системы в многопользовательском 
режиме. Возможным это становится 
после подключения WSC к сотовому те- 
лефону и оплаты соответствующих ус- 
луг. Но, повторюсь, попробовать все 
это смогут только жители Страны Вос- 
ходящего Солнца, так как для запад- 
ных стандартов сотовой связи все ука- 
занное выше не предусмотрено. 

Итак, что можно сказать в конце 
статьи о WonderSwan Color? Вероятно, 
только то, что на данный продукт от 
Bandai реально стоит обратить внима- 
ние, даже если покупать его вы не со- 
бираетесь ни при каких обстоятель- 
ствах. В конце концов, согласитесь, 
портативные игровые системы с воз- 
можностью подключения к PlayStation 
2 появляются не каждый день. 


Александр Щербаков 
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Так уж получилось, что 2001 год для нас стал не просто началом нового века, тысячеле- 
тия и т.д., но прямо-таки юбилейным годом для всего издательства Gameland. Не успели 
мы отметить пятилетие Страны Игр, как уже не за горами выход сотого номера этого 
знаменитого журнала. Не остались и мы в стороне - подоспел и наш юбилей. Как я уже 
неоднократно везде упоминал, журналу Official Playstation Россия в феврале 2001 года 
исполняется ровно три года. Это, конечно, не пять и не десять лет (до таких дат надо еще 
дожить), но тоже очень неплохое число, мне оно даже больше нравится. Но юбилеи при- 
нято как-то отмечать, вот мы и решили написать нечто вроде краткой истории нашего 
журнала, представить вам наиболее значительные события, которые у нас происходили, 
вспомнить некоторые материалы и, конечно, рассказать о людях, работающих с нами. 


Оговорюсь сразу, что ОРМ издается практи- 
чески по всей Европе, но в большинстве стран 
происходит лишь перевод английского вариан- 
та. Мы же решили пойти “своим путем” и де- 
лать полностью отечественный журнал, как 
это делают во Франции (хотя изначально это 
решение было принято по финансовым причи- 
нам, а не из принципа). Так что журнал созда- 
вался, как говорится, с нуля. И как мы ни ста- 
рались, нам, к сожалению, все же не удалось 
выпустить его к январю 98-ого, соответствен- 
но OPM, unn Official Playstation Magazine (имен- 
HO так расшифровывается аббревиатура, часто 
используемая на страницах нашего журнала), 
увидел свет только в феврале уже под номе- 
ром “2” с Crash Bandicoot на обложке. Зато мы 
постарались сделать его как можно более ин- 
тересным для вас, включив множество самых 
разных разделов, а главное - игр. Там был и 
суперконкурс “Мисс Tomb Raider’98”: к выходу 
очередных похождений Лары Крофт мы пред- 
ложили нашим читательницам самим высту- 
пить в роли этой виртуальной героини. А как 


вам понравился репортаж о еще только гото- 
вящемся к выходу продолжении знаменитого 
Resident Evil? 36 игр так или иначе было упо- 
мянуто на его страницах плюс стандартный 
для всех новых изданий “словарик терминов”. 
Но для подавляющего большинства наших чи- 
тателей наверняка намного более важным был 
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другой момент. Ведь наш журнал единствен- 
ный в России укомплектовывался настоящим, 
фирменным (черным) диском с демо-версиями 
игр для PSX. И пусть это значительно увеличи- 
вало его цену, зато давало возможность в жи- 
вую посмотреть новые проекты. 

Но, как говорится: первый блин комом - были 
и огрехи. До сих пор не могу разобраться, что 
должно было быть в рубрике “Новинки”: то ли 
уже вышедшие продукты (если судить по ко- 
робочкам), то ли игры на стадии разработки 
(если судить по некоторым “тайтлам” вроде 
Messiah). Видимо, в этой рубрике предполага- 
лась некая смесь и того и другого. Да и ди- 
зайн рубрики подкачал. Достаточно стильный, 
но повторяющийся от статьи к статье: “пять 
маленьких картинок + одна большая”, логотип 
игры, жанр, издатель и коробка. Это делало 
все материалы похожими как две капли воды, 
шаблонными, что ли (зато так было гораздо 
удобнее верстать). Вообще, журнал больше 
походил на издание типа “коды и прохожде- 
ния”, ведь больше половины его было отведе- 
но именно под эти рубрики. Хотя, возможно, 
именно это и было вам нужно. 


- первая версталь- 
щица или, как теперь модно говорить, дизай- 
нер нашего журнала. Прохождения и коды, 


MORIOWO# ШО» ОО 


обзоры и галереи - все, что вы видели в жур- 
нале в 98-ом, это дело ее рук (кроме облож- 
ки, над которой корпел сам Влад Пискунов). 
Вы должны ее благодарить за карты уровней 
к прохождениям, которые она отрисовывала, 
а нашим авторам она надолго запомнилась 
за установленные жесточайшие требования 
к размерам текстовых файлов. 


Но мы не собирались стоять на месте и споро 
взялись делать следующий номер, т.е. третий. 
Он уже значительно отличался внешне от 
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“первого блина", приобретя совершенно но- 
вый “клеточный” дизайн, который продержит- 
ся в журнале вплоть до конца года. Возможно, 
оглавление стало менее читаемым, зато оно 
приобрело некий стиль игры: “попробуй раз- 
берись, где какая статья”. Во всяком случае, 
именно так себе это представлял создавший 
его главный редактор журнала Влад Пискунов. 
Рубрика “Скоро” окончательно оформилась 
под размещение материалов о потенциальных 
хитах, находящихся в разработке. А “Новинки” 
стали повествовать о уже появившихся играх. 


точки зрения стало появление новой рубрики - 
“Галереи”. Мы решили, что хватит красивым 
картинкам пылиться, их надо показывать лю- 
дям. Таким образом, только к апрелю наш 
журнал можно было считать практически пол- 
ностью сформировавшимся. 


- сейчас более известен 
как редактор и автор Страны Игр, в далеком 
же 98-ом он брался практически за любую 
работу (в паре с Амирджановым). Ему доста- 
вались самые сложные материалы - типа 
прохождений или обзоров железа, Наиболее 
известной стала история O написании про- 
хождения Nightmare Creatures. Дима писал 
ее, забравшись вместе со своим “полусдох- 
шим” монитором под одеяло с целью увидеть 
хоть какую-нибудь картинку, а вовсе не для 
того, чтобы придать мрачности атмосфере 
игры, как вы могли бы подумать. 


Однако только в следующем номере появляет- 
ся долгожданная рубрика “Обзор”, наконец-то 
расставившая все точки над “i”, убрав нераз- 
бериху с уже вышедшими и только разрабаты- 
вающимися играми. Другим главным завоева- 
нием пятого номера можно считать появление 
еще двух весьма важных для читателей руб- 
рик: ?Письма? и ?Новости? от нашего самого 


Прохождения также приобрели законченную 
форму. Их дизайн и по сей день остается од- 
ним из самых красивых и стильных. Конечно, 
старый дизайн так сразу не собирался сда- 
ваться, но у нас уже появились двухстранич- 
ные материалы, вроде Final Fantasy Tactics или 
Critical Depth. K четвертому номеру “клеточ- 
ный” дизайн окончательно утвердился, про- 
никнув во все разделы, за исключением, по- 
жалуй, лишь рубрики “Прохождения”. Все раз- 
делы заимели собственное “клеточное” вступ- 
ление. Но наиболее значимым с визуальной 
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станиц, но дойти в первозданном виде OH к 
читателям так и не смог. 17 августа 1998 Рос- 
сию, впрочем, как и большинство государств, 
постиг экономический кризис, и чтобы хоть 
как-то спасти положение, нам пришлось “ре- 
3aTb” уже посланный на печать в Финляндию 
журнал. Точнее не нам, а известному Борису 
Романову. Именно он, обливаясь слезами, вы- 
черкивал материалы из восьмого “ниндзявско- 
го” номера, умудрившись убрать все статьи об 
играх, упомянутых на обложке. Вслед за 
статьями последовал плакат. Ушли в “отпуск” 
и мы со Светой, оставив уже почти сделанный 
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главного знатока в области видеоигр - Бориса 
Романова. Можно отметить и подведение ито- 
гов фотоконкурса “Мисс Tomb Raider’98”, в ре- 
зультате которого наша редакция была просто 
завалена фотографиями девушек в образе Ла- 
ры Крофт. А дальше все шло как по маслу. 
Журнал “встал на рельсы” и только хорошел 
от номера к номеру, даже заимел большой 
плакат с культовой игрой Tekken 3 и Fifth 
Element с изображением Лулу, который, кста- 
ти, еще долго потом украшал стену в нашей 
редакции. 


В мае же появилось еще одно украшение на- 
шей редакции - это известный всем по 
статьям, новостям и особенно рубрике 
“Письма” . При- 
чем, привела его к нам ошибка, допущенная 
все тем же Эстриным в статье Элрик, повес- 
твующей об игре по книгам Майкла Муркока 
“Хроники Элрика”. Будучи фанатом этого пи- 
сателя, Щербаков не смог спокойно снести 
такое. А после разборок решил устроиться к 
нам на работу. Его первые статьи были 
Treasures of the Deep и Tombi. 


Что было дальше, наверное, помнят все наши 
читатели. Общими усилиями мы создали са- 
мый толстый и красивый номер ОРМ в 120 


журнал на попечении упомянутого господина 
Романова. Но, несмотря на все проблемы, в 
98-ом году все же вышел еще один номер 
ОРМ в “финском” варианте, причем этот но- 
мер оказался более чем хорош. Появившиеся 
первый и последний раз комиксовые герои 
Лика и Кир обещали всем сильно изменить 
журнал. Обещание мы сдержали, правда, не 
совсем так, как ожидали вы, наши читатели. 
Но, как говорится, ушли мы, громко хлопнув 
дверью. 


Однако лето 98-го года оказалось для нас па- 
мятным не только из-за кризиса. С 16 по 18 
августа в Москве на площади им. Октябрьской 
революции проходила суперакция Streetball 
challenge 1998. Но, кроме распития Спрайта и 
игры в стритбол, там было и кое-что покруче. 
А именно первый (правда, и последний) чем- 
пионат по PlayStation под покровительством 
самой Sony. Было весело и шумно. Мы объяс- 
няли девочкам в фирменной “плейстейшенов- 
ской” одежде, как держать джойстик, а они, в 
свою очередь, объясняли это же участникам 
чемпионата, которые в первый раз видели се- 
рую приставку. Играли в Gran Turismo, Need 
for Speed 3, Fighting Force, Dead or Alive и, ко- 
нечно же, Tekken 3. Победителям достались 
заветные приставки, игры и прочие сувениры. 
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Как и было обещано, журнал изменился и из- 
менился очень сильно, трудно сказать - в ка- 
кую сторону, но, думаю, самое главное, что он 
вообще вышел. Про финскую типографию 
пришлось забыть, и печать полностью переш- 
ла на отечественные рельсы (такая своеобраз- 
ная поддержка отечественного производите- 
ля). Еще долго в ОРМ не будет ярких красок 
(только на обложках), зато цветовая гамма 
стала сильно напоминать аналог, выдаваемый 
на экране нашей любимой тогда еще серой 
приставки. Журнал похудел (до 80-ти стра- 
ниц), правда, визуально практически не изме- 
нился в объеме, даже увеличился (сказыва- 
лась толщина советской бумаги). Полностью 


сменился и дизайн, ушла в небытие старая 
“клеточная” веселая структура. Долго не ду- 
мая, мы практически полностью скопировали 
вариант старшего брата, т.е. Страны Игр. Нем- 
ного поменяли свои названия рубрик, они ста- 
ли более точно отражать свое наполнение. 
“Скоро”, как и положено, стала “Хитом”, “Но- 
винки” превратились в рубрику “В разработ- 
ке”, “Секретно” обернулась “Кодами”. 


Сменился дизайн, сменился и дизайнер. 
Светлану на боевом посту сменил 

‚ наверное, самый спокойный из 
всех наших работников. Именно он начал 
вводить в верстку статей просто огромные 
графические работы. Наверное, многие пом- 
HAT первые обзоры Spyro, Ridge Racer 4 или 
Guardian Crusade. 


Поменялась и оценка в обзорах. Вместо ма- 
лоэффективной пятибалльной системы была 
введена десятибалльная. Появилось “резюме”, 
в котором автор статьи в нескольких предло- 
жениях пытался донести до читателя смысл 
всего сказанного им в статье. Правда, уже во 
втором номере у нас появилась новая рубрика 
- “Rulez” (моя личная идея). Эта рубрика под- 
разумевала подробно рассказывать вам о 
культовых игровых сериалах, их создателях и 
известных компаниях игровой индустрии. Не- 
даром первая статья носила скромное назва- 
ние “Resident и его зло, Capcom и ее Resident”. 
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Вернувшаяся рубрика “Железо”, прямо ска- 
жем, терялась за “мощью” предыдущей. Зато в 
четвертом номере она стала фаворитом - еще 
бы, именно в апрельском номере ОРМ за 99- 
ый год мы впервые поместили большой мате- 
риал, рассказывающий о новой мощнейшей 
платформе от Sony - PS 2. С пятого номера мы 
вновь сменили дизайн, заимели свой значок- 
подпись и еще целую кучу мелких фишек. 


Проработал у нас 
весьма недолго. Именно он полностью соз- 
дал дизайн пятого переходного номера ОРМ. 
Читателям же он должен быть известен по 
обложкам журнала вплоть до конца года. 
Однако мы выделим самую курьезную - с 
троицей из RE Nemesis, Рома- 
нову особенно понравился 
“негр” :), меня же всегда ра- 
довал третий персонаж, стре- 
ляющий Джил в живот :(. 


Направлено это 
было в основном 
на то, чтобы хоть 
как-то отличаться 
от СИ. Но только 

к следующему но- 
меру дизайн 
оформился окон- 
чательно, а к ию- 
лю, без лишней 
скромности могу 
заявить, мы вновь 
делали супержур- 
нал по самой по- 
пулярной в мире 
консоли. Из прин- 
ципиальных же 
нововведений 
можно отметить 
лишь появление 
комплексной 
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оценки игр, соп- 

ровождаемой 
“словом редактора”, стильного содержания и 
обширных новостей, которые к девятому номе- 
ру обзавелись полноценным разделом “хитпа- 
радов”. Журнал вновь набирал силу, а пере- 
палки читателей с принципиальным Щербако- 
вым, начавшим заведовать разделом писем, 
только подливали масла в огонь. В конце до- 
бавлю, что в 11 номере мы впервые опублико- 
вали галерею рисунков читателей - конкурс, 
оказавшийся очень популярным и продолжаю- 
щийся по сей день. 
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И - 
работали у нас дизайнерами с конца 99-ого и 
до середины 2000 года. Как и большинство 
наших работников, с PlayStation столкнулись 
впервые. Сейчас продолжают работать в 
журнале “Хакер”, причем Таня работает над 
его печатной версией, а Иван - над виртуаль- 
ной, онлайновой. 


Переходный между тысячелетиями год ознаме- 
новался появлением в редакции арт-директора 
Михаила Огородникова, что означало очеред- 
ные изменения в дизайне журнала. У нас 
вновь появились огромные картинки, или, как 
мы их называем, арты. Именно господину Ого- 
родникову вы, наши дорогие читатели, обяза- 
ны появлением в журнале рубрики “Cover 
Story” увеличением скринов в статьях (напом- 
ню, что это жаргонное слово происходит от 
анг. “screen” и означает картинку, тем или 
иным способом снятую с игрового экрана). Да- 


лее, пожалуй, стоит упомянуть о появлении в 
февральском номере ОРМ глобальной работы 
Щербакова под грифом “Rulez”, включавшей в 
себя краткие выдержки из всех обзорных ста- 
тей, опубликованных на страницах нашего 
журнала. 200 обзоров - таковы оказались “ито- 
ги тысячелетия" для нашего журнала. А потом 
свершилось то, чего мы ждали так долго: ОРМ 
вновь вернулся к финской полиграфии, хотя и 
немного сократился в объеме. Апрельский но- 
мер с одноглазой черепушкой сэра Даниэля, 
который, кстати, заговорил по-русски, ознаме- 
новал переход на новое качество. Да, мы 
вновь стали публиковать небольшой, но все же 
настоящий постер. Потом все закрутилось и за- 
вертелось. События следовали одно за другим, 
и мы только успевали размещать материалы. 
На прошедшем в Японии PlayStation Festival 


PlaySt*’ 
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последний 
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2000 впервые с 20-10 работающими играми бы- 
ла показана PS 2. Но основным событием, 
произошедшим с нашим журналом в 2000 году, 
мы, конечно же, считаем поездку Бориса Рома- 
нова и Сергея Амирджанова в Японию Ha Tokyo 
Game Show, а также посещение известных иг- 
ровых компаний Матсо и Тесто. Следующим 
этапным шагом на пути нашего журнала можно 


rts 
японскиыи у <a 
и планы на yayuee 


считать июльский номер с черной Tekken’‘oB- 
ской обложкой. Именно с него мы начали об- 
ширный рассказ об играх на уже вышедшую в 
Японии новую консоль от Sony. В дальнейшем 
же мы уже постоянно включали материалами с 
предварительными обзорами игр на PS 2. Kpo- 
ме того, мы принципиально изменили дизайн 
оглавления, сделав его более ярким, нагляд- 
ным и доступным. С августовского номера те 
же изменения постигли и раздел новостей. Эта 
рубрика обрела стильный и весьма удобный 
для чтения вид, вобрав в себя хитпарады, под 
которые ранее отводилась отдельная страница. 
В восьмом же номере мы решили разместить 
еще один глобальный материал, теперь уже 
повествующий о всех значимых проектах, ког- 
да-либо выходивших и только предполагающих 
появиться Ha Sony PlayStation. 


- главный редактор OPM 
с 1999 года и наш главный знаток индустрии 
видеоигр целиком и самих игр в частности. 
(Сейчас он, правда, заправляет журналом 
“Мобильные Компьютеры”, но без игр все 
равно жить не может). С 8-ого номера у Бо- 
ри, как он сам выражается, “попер креатив” 
(от англ. to create, т.е. создавать). И нестан- 


дартные материалы хлынули потоком. Чего 
только стоит обложка с Ларой Крофт в 
траурной рамке и вопросом о ее смерти. По- 
том был суперматериал о гениях игровой ин- 
дустрии, а закончилось все уже в новом веке 
ярким и для многих наверняка непонятным 
подведением итогов “игрового” года с 
“анимэшной” Мадонной в главной роли. 


Больше никаких особых событий в жизни на- 
шего журнала не случилось, если не упоми- 
нать долгожданное появление Р52 на амери- 
канском и европейских рынках. Но это, как вы 
понимаете, все же события мирового масшта- 
ба и затрагивают они не только наш журнал, 
но и все игровые издания. 
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Что же несет нам век гряду- 
ЩИЙ? На этот вопрос мы вряд 
ли сможем вам ответить одноз- 
начно. Как уже упоминалось, 
от нас ушел Борис Романов 
(пожелаем ему успехов с но- 
вым журналом), место редакто- 
ра заслуженно получил Алек- 
сандр Щербаков. А я скромно 
занял должность главного ре- 
дактора. Что касается наших 
подопечных приставок, то мы 
даже до сих пор не имеем офи- 
циальной информации о выхо- 
де PS 2 в России. Одно извес- 
THO точно. Мы будем продол- 
жать рассказывать вам о пер- 
вой PlayStation, пока на нее вы- 
ходят игры или пока сама Sony 
официально не закроет фор- 
мат. Вместе с тем мы не 
забудем и о всех новинках, 
появляющихся на суперприс- 
тавку Р$2. По крайней мере, до 
того момента, пока в продаже 
не появится журнал Official 
PlayStation 2 Россия. А теперь 
позвольте вам представить 
людей, которые создают ОРМ 

в данный момент. 
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Сергей Лянге, издатель 

Это человек с бейсбольной битой, 
которого все бояться (ну, или 
притворяются). Наша легенда. 


Михаил Разумкин, гл. редактор 
Работает в ОРМ практически с 
самого начала. Как было уже где-то 
замечено, игры не любит, но охотно 
“косит” под их страстного поклон- 
ника. Опробовал практически все 
известные игровые системы от 2Х 
Spectrum до PS2. Последнее 
пристрастее — Valkyrie Profile и PSO, 


Щербаков Александр, редактор 
Родиться на свет этого персонажа 
угораздило восемнадцать лет тому 
назад, и с тех пор он портит нас- 
троение окружающим своим присут- 
ствием в этой реальности. В данный 
момент пытается изобразить из себя 
студента второго курса факультета 
журналистики МГУ им. Ломоносова. 
Как это ни парадоксально, Алексан- 
др, в общем-то, в некоторой степени 
любит видеоигры, хотя и тщательно 
пытается это скрывать. Играет уже 
лет эдак девять. Освоил уже доста- 
точно приличное количество плат- 
форм, среди которых: PC, Sinclair, 
NES, MegaDrive, SNES, GameGear, 
Nintendo 64, Saturn, Dreamcast и, вы 
не поверите, PlayStation. Игр, к кото- 
рым он испытывает теплые чувства, 
имеется достаточно большой список, 
возглавляют который, по всей ве- 
роятности, СМИхавоп, Defenders of 
Oasis и осточертевший ему Street 
Fighter. В Gameland начал работать с 
мая 1998 года после любопытной ис- 
тории с руганью в адрес небезызвес- 
тного Дмитрия Эстрина. Помимо иг- 
рушечек имеет ряд разнообразных 
увлечений, главным среди которых 
является, пожалуй, музыка. Из лю- 
бимых исполнителей выделяет: 
Cradle of Filth, Iced Earth, Blind 
Guardian, Katatonia, Misfits, Rage. B 


дальнейшем надеется приложить не- 
которые волевые усилия и перейти 
наконец от прослушивания музыки к 
ее сочинению. 


Михаил Огородников, арт-директор 
Делает все спец материалы в нашем 
журнале, именно ему мы обязаны 
НАСТОЯЩИМ внешним обликом 
журнала и многочисленными 
обложками с девочками!!! 


Леонид Андруцкий, дизайнер 

Без него и его огромного опыта мы, 
пожалуй, не сдали бы не одного 
номера или сдали бы на полмесяца 
позже. В отличае от других 
дизайнеров практически не 
интересуется видеоиграми, зато 
охотно играет в онлайне. 


Максим Каширин, дизайнер 
Работает у нас совсем недавно, зато 
уже успел прославиться качеством 
своих работ и неторопливостью их 
претворения в жизнь. Подборка 
статей no Disney — это его работа, 


Иван Напреенко, автор 

Учится на 3-ем курсе МГЛУ, в дипло- 
ме о в/о в графе “специальность” бу- 
дет написано: “специалист по меж- 
культурной и лингвистической ком- 
муникации, переводчик-референт с 
арабского, французского и англий- 
ского языков”. Геймерский стаж - 7 
лет, опробованные платформы: 
Spectrum ZX, Commmodore, Nintendo, 
Sega Megadrive, PC, Hy и, конечно 
же, PlayStation. С издательством 
Gameland сотрудничает с 14 лет, т.е. 
почти с момента его основания. Па- 
радокс: к игровой индустрии в целом 


относится скептически, но уважает 
продуманные ролевушки и (увы, ему 
не чужды человеческие слабости!) 
Resident Evil. Помимо всего прочего 
ни дня не может прожить, не послу- 
шав нового альбома какой-нибудь 
странной команды. Музыкальные ин- 
тересы широки: от Cradle of Filth и 
Emperor до Apoptose, Coil, Corvus 
Согах и Die Form. Играет в москов- 
ской sympho black metal группе 
Crystal Abyss. Еще одна страсть - 
книги. От Тракля и Борхеса до Дер- 
риды с Лаканом ;). 


Ковалев Алексей, автор 
Кодовое имя: Хаппосай - это такой 
веселый в меру развращенный ста- 
ричок из японского мультсериала 
“Ранма пополам" (Вапта 1/2). 
Почему именно Хаппосай, друзья го- 
ворят - это потому что он такой же 
извращенец. Работает в журнале с 
апреля 98-ого, постоянно находится 
в поисках законченного высшего об- 
разования. Играми увлекается с 90 
года. Срок не такой уж и большой. В 
общем-то, и гордиться нечем. Этапы 
игрового пути (в хронологическом 
порядке): Atari 2600, PC, Nes, Sega 
Mega Drive, Game Boy, 300, PSX, 
Dreamcast, PS2. Любимые игры: 
Mystic Quest (GB), Chrono Trigger 
(Snes), Xenogears (PSX), True Love 
(РС). Сейчас играет в Lunar Silver 
Star Story (PSX) и Pokemon yellow 
(GB). Кроме игр обожает Аниме 
(японскую мультипликацию), Зар- 
плату, Хвалебные послания от чита- 
тельниц журнала, Караокэ и Брелки 
с Пикачу. Не любит: Нагоняи от ре- 
дактора, Гулять с собакой и Рано 
просыпаться. Мечтает побывать в 
Японии и вызубрить, наконец, хира- 
гану и катакану. 


| 
| у 


Роман Стефанцов, автор 

Попал к нам в редакцию весной 
1998, когда еще учился в школе. 
Сейчас “учится” в Московском Поли- 
техническом Колледже, поэтому со- 
вершенно забросил работу. Ему вы 
обязаны практически всеми прохож- 
дениями, что публиковались в нашем 
журнале за последние два года. 


Другие авторы, 

которые работают еще совсем 
недавно, поэтому мы их просто 
перечислим: Mac Fank и С.).С — 
культовые персонажи из “Великого 
О” и Евгений Курбаков — наш 
самый старший автор. 
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World's Scariest 
Police Chases 


V Beach Volleyball 
The Emperors New Groove 
The Little Mermaid 2 
Infestation 


PlayStation 


Как вы можете сами понять 
Police Chases до боли nox riv 
что и по своему содержанию OHA 


Жанр: racing/action 
Издатель/разработчик: 

Fox Interactive/Unique Development Studios 
Количество игроков: 1 

Дата выхода: весна 2001 


World's Scariest Police Chases - так назы- 
вается суперпопулярное американское Te- 
левизионное шоу, в котором транслируют в 
прямом эфире изображение и звук с камер, 
установленных на полицейских машинах. В 
реальном времени зрители становятся сви- 
детелями драматических погонь, арестов, 
эксцессов, непредвиденных ситуаций, прес- 
ледований и прочих рутинных событий 
жизни стража общественного порядка. Вы- 
сочайшие рейтинги передачи неудивитель- 
ны: если в нашей стране когда-нибудь ор- 
ганизуют нечто подобное, то собранная ау- 
дитория будет колоссальной. С одной сто- 
роны, останутся довольными многочислен- 
ные любители «Дорожного патруля» и пе- 
редач а-ля «Вы - очевидец», а с другой - 
будут привлечены не менее многочислен- 
ные противники того же «Дорожного пат- 
руля» (на программу постоянно сыплются 
обвинения в людоедкости). ): В американ- 
ском шоу гораздо больше развлекательно- 
го фактора, а кровь проливается только по 
делу. Закономерным итогом популярности 
World's Scariest Police Chases стало начало 
разработки аналогичного игрового проекта. 
Казалось бы, должно было получиться что- 
то мертворожденное. Многочисленные 
эксперименты по созданию игровых версий 
кинофильмов свидетельствуют: то, что по- 
лучается на экране кинотеатра, невозмож- 
но воссоздать на домашнем телевизоре да- 
же с помощью приставки. А с «интеракти- 
визацией» телевизионного шоу дела об- 
стоят еще сложнее: очевидно, что добить- 


ся в игровом формате эффекта присут- 


ствия, а следовательно, обеспечить мощ- 
нейший саспенс, будет чрезвычайно труд- 
но. Почти невозможно. Но оказалось, что 
чудеса все-таки случаются. 

Издательство Fox Interactive и независи- 
мая шведская группа разработчиков 
Unique Development Studios взялись 3a 
превращение World's Scariest Police Chases 
в интерактивный игровой проект. Посте- 
пенно игра начала приобретать все более 
отчетливые черты настоящего хита. Сен- 
сацией стало известие о том, что Fox 
Interactive выбрала именно PlayStation в 
качестве единственной платформы для 
многообещающего проекта, отказавшись 
от подготовки запланированных версий 
для Dreamcast и РС - таким образом, игра 
стала эксклюзивным продуктом SPS. Те- 
перь многим стало очевидно, что горячие 
шведские парни готовятся создать продукт 
исключительной важности: по крайней ме- 
pe на данный момент я считаю WSPC са- 
мой перспективной игрой Ha SPS в 2001 
году, вполне способной влить свежую 
кровь в застоявшийся жанр racing/action. 
В отличие от пассивного телезрителя, об 


реченного созерцать то, что происходит 
на экране, игрок WSPC становится глав- 
ным участником действия, то есть тем са- 
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мым обычным полицейским, чьи будни трансли- 
руются на всю Америку. Правда, в игре никакой 
Америки не существует: события разворачи- 
ваются в огромном фантастическом мегаполисе 
Ashland (сразу отмечу выдающуюся детальную 
визуализацию - местами просто грандиозно). Иг- 
рок может испробовать себя в двух ролях - во- 
дителя и его напарника, непосредственно веду- 
щего стрельбу по преступникам. Естественно, 
это открывает широкие возможности для много- 
пользовательской игры, особенно для соорега- 


ПРОДАЖ! 
| # СЗОЯНВАРЯ. 
не менее сногсшибательно: динамика воссоздана 


обалденно - игрок может сам настроить опти- — 


f 


мальный ракурс или довериться запрограммиро- NG 

ванной системе смены точек зрения. Камера мо- | __ovrmcrecccs. 

жет давать картинку сверху с вертолета, затем И к. me, 

из салона или прямо с капота стремительно не- - a. peer 

и a of XBox * 

сущегося автомобиля. Все это сопровождается 1 млыЫл asec 

комментариями реального диктора, того самого ~ , = Bax 
к ee ee 

Джона Буннеля, который ведет телешоу. Пока He | ir 


поздно, учите английский - говорят, что у Джона 
редкий ораторский талант. Возвращаясь к теме 


В ипре никакой Америкиине сучцеелвует: собыьглия» 
разворачиваются в огромномафантастическом 
мегаполисе Ashiand (сразу отмечу выдаююцуюся 
детальную визуализацию = местами просто пран- 
диозно). Игрок может испробовать GEGAR в двух 
ролях - водителя и его напарника, непосред- 
твенно ведучцего стрельбу по преступникам 


tive. На протяжении 50 миссий нам предстоит 
детально познакомиться с непростыми буднями 
рядового мента (ага! Поклонники «Улиц разби- 
тых фонарей» - это и про вас тоже!), ): головок- 
ружительными погонями, сопровождением пре- 
зидентских кортежей, предотвращением прес- 
туплений, короче - всем тем, о чем вы мечтали 
в Driver 2, но боялись даже подумать. Совер- 
шенно замечательно, что авторы избавили нас 
от мучительной необходимости на протяжении 
всей игры только защищать мирных граждан и 
охранять их крепкий сон - целых 15 миссий 
предназначены для полного отрыва в роли кру- 
того бандита-угонщика. Учитывая тот факт, что 
оружие варьируется от штатной Беретты и вин- 
товки М16 до гранатомета и установки ПТУРС. 
Это бодрит. 

В телевизионной версии огромное значение 
имеет сложная работа нескольких камера, обес- 
печивающая сногсшибательный эффект участия 
в реальной погоне. Фрагменты игры действуют 
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Зинальныйу дизайн плате Chas 
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разнообразных игровых режимов: разработчики 
предусмотрели аж 7 штук: Deathmatch (догады- 
вайтесь сами), Васе (финишировать первым), ] 
Biathalon (прохождение по чекпойнтам), Chase И $ 
(пресловутое преследование), Speed (авторы ЧИ ' 
дают такое объяснение: «elimination game»), 
Cooperative и Crimewave (cooperative или head-to- 
head на время). По-моему, достаточно, чтобы с 
нетерпением дождаться игры, забить на учебу 
(работу и т.д.) и пригласить лучших друзей к се- 
бе в гости неделек этак на две. Короче говоря, 
М/она'5 Scariest Police Chases - это название, ко- 
торое стоит запомнить для того, чтобы, увидев 
то же сочетание латинских букв на коробке с 
CD, можно было достать из заднего кармана 
штанов заблаговременно заначенную сумму и 
обратиться к продавцу со словами: „Дайте мне, 
пожалуйста, самую классную игру 2001 года для 
PlaySation... Да-да, я имею в виду World's Scariest 
Police Chases.». 


Иван Напреенко 


Платформенные бродилки 
\ считаются приятным развле- 
Е \ чением - ненавязчивым лег- 
\‹ ким жанром, лишенным 
` 41 претензий и излишней ам- 
5 = бициозности. Многого от 
подобных игр не требует- 
ся: достаточно броского 
сюжета, в меру красивой 
графики, грамотного управ- 
ления и «умной» камеры, 
чтобы у человека остались наи- 
лучшие воспоминания о нескольких 
вечерах, проведенных вместе с игрой. По 
всей видимости, разработчикам нового 


tf = 


и 
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платформенного проекта The Emperor's New 
Groove рецепт успеха хорошо известен. The 
Emperor's New Groove будет во многом отли- 
чаться от десятков похожих друг на друга 
продуктов, вдохновленных творчеством Уол- 
та Диснея. Игровой процесс представляет 
собой веселую мешанину самых разных эле- 
ментов, что-то вроде значительно улучшен- 
Horo Super Mario 64. Масса веселых трюков, 
забавные персонажи, непредсказуемые 
приключения должны обеспечить игре приз- 
нание и любовь среди любителей похожде- 
ний Rayman-a и младшего поколения поль- 


зователей PlayStation. 


Иван Напреенко 
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Жанр: 3D-adventure 
Издатель/разработчик: 
SCEE/Disney Interactive 
Количество игроков: 1 

Дата выхода: конец зимы 2001 


М 


Жанр: платформенные приключения 
Издатель/разработчик: 

SCEE/Disney Interactive 

Количество игроков: 1 

Дата выхода: февраль 2001 


Деньги можно 
зарабатывать на ком 
и на чем угодно. 

В частности, на Гансе 


Христиане Андерсене - 
очень даже коммерчес- 
ки выгодный субъект. 


Компания Disney Interactive, по жизни занимаю- 


щаяся созданием интерактивных версий популяр- 


ных мультфильмов студии Уолта Диснея, в оче- 
редной раз скооперировалась с Sony Computer 
Entertainment Europe, чтобы порадовать владель- 
yes PlayStation игрой по двум известным мульти- 
кам Русалочка и Русалочка 2: Возвращение в мо- 
ре. К творчеству Андерсена мультфильмы имеют 
опосредованное отношение (в особенности вто- 
рая часть и уж, конечно же, телевизионно-се- 
риальная версия), а теперь постараемся предуга- 
дать, какое отношение имеет новый проект 
Disney Interactive к играм для PlayStation ;). 


Честно говоря, у диснеевцев уже был опыт инте- 
рактивизации Русалочки. Игрушка называлась The 
Little Mermaid и была игрой стандартной, обычным 
представителем своего жанра. Впрочем, все игры 
от Disney Interactive похожи друг на друга в той 
же степени, в которой походят друг на друга 
мультики студии, носящей имя гениального аме- 
риканского художника. Теперь нам представят на 
суд и испытание The Little Mermaid 2. Лично я осо- 
бенной радости по этому поводу не испытываю. 


Судя по имеющейся у нас информации, The 
Little Mermaid 2 будет классической диснеев- 
ской игрой. Сюжетно проект разделен на две 


части, соответствующие приключениям героини 
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The Little 


ermaid 


первого и второго мультфильмов. Сначала мы 
проследуем вместе с прекрасной Ариэлью, ру- 
салкой, возмечтавшей стать девушкой и обра- 
тившейся за помощью к злой колдунье Урсуле, 
которая, в свою очередь, спит и видит себя 
властительницей всего подводного мира. Андер- 
сен и рядом не проходил... А после мы перено- 
симся на 14 лет вперед, 

когда Ариэль и ее возлюб- \^ 
ленный Эрик уже почти вы- в 
растили свою дочку Мелодию. к ~ 
Она живет на земле, но тоскует по ` 
морю. Вопреки воле матери, девушка > 
обращается к сестре покойной Урсулы ведь- ^ 
ме Моргане, чтобы превра- 

титься в русалку. Замеча- 

тельный шанс отомстить 
за гибель сестры... Поми- 


мо мести, заманив доверчивую Мелодию, Мор- 
гана собирается осуществить свои планы по за- 
воеванию Атлантики (ах, как это пошло'.. :)), и 
только самоотверженная Ариэль и ее материн- 
ская любовь могут спасти бедную девушку. 


Очевидно, что игра представит особую ценность 
для поклонников одноименной видеоверсии. Их 
ждут знакомые любимые герои, уровни из муль- 
тфильма, музыка и озвучка, а еще красочные 
видеовставки - взятые как прямо из фильма, так 
и нарисованные специально для игры. В соот- 
ветствии с развитием сюжетной линией игрок 
будет встречаться с массой персонажей, перед- 
вигаться как по суше, так и по морю и осваи- 
вать возможности Ариэль и Мелодии. Никакой 
крови, насилия и размазанных по стенке хомяч- 
ков... Естественно, The Little Mermaid 2 понра- 
вится ценителям красочных анимированных 
платформенных приключений и в особенности 
младшему поколению пользователей PlayStation. 
Если вы не знаете, что попросить у родителей 
на день рождения, - просите The Little Mermaid 
2 ине ошибетесь! Ну а все остальные могут 


ориентироваться только на личные предпочтения: нас 
ждет качественная, красивая платформенная игра. Без 
сюрпризов. Без неожиданностей. Другими словами - 

очередной релиз от Disney Interactive. Хоть сейчас на по- — 
лочку ставь - этакий образец постоянства и верности 

принципам компании. Помимо всего прочего, разработ- 

чики планирует выпустить игру и Ha PC. The Little 

Mermaid 2 увидит свет в феврале месяце. 


Иван Напреенко 
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В последнИж месяцах прошлого столетия, то есть 


не так давно,"Французская компания Ubi Soft 
с мировым именем выпустила для РС urpyJntestation. 


Теперь разработчики планируют осчастливить 
обладателей PlayStation портом, 


Жанр: racing action 
Издатель/разработчик: 

Ubi Soft/Frontier Developments 
Количество игроков: 1 

Дата выхода: зима 2001 


В первую очередь, не лишним будем сообщить чита- 
телю, что крестным отцом проекта является небезыз- 
вестный Дэвид Брэбен - автор культовой игры начала 
90-х 20 века Elite. Разработчики не раз козырнули 

й персонаж игровой индустрии 
ПОЧТИЛ СВОИМ ем работу над Infestation. Лично 
я отнесся к этому пафосному щеголянию довольно 
скептично: в конце концов, какое отношение к совре- 
менным играм имеет автор пускай чрезвычайно ус- 
пешной, но невероятно древней игрушки? А уж если 
он такой гениальный, TO где сидел все эти годы? Ko- 
роче, все это выглядит подозрительно, больно смахи- 
вает на раскручивание продукта любой ценой. Хотя, 
с другой стороны, - а почему бы Брэбену и не поучас- 
твовать в разработке новой игры? 


sar nm д на стыке pas личных жанров, скрес- 
тив racing и action. Не слишком оригинальный под- 
ход, но и он выглядит новаторством по сравнению с 
COX . Нам представится очередная воз- 
можность поучаствовать в космической войне дале- 
кого будущего (очевидно, что Брэбен верен себе и 
что космос - его родная стихия). Исследуя межга- 
лактические просторы, человечество нашло-таки 

р ифрмьнжьжь: х братьев по разуму. Но встреча оказа- 
NaCb далеко не такой ianesetih как хотелось 
бы мирным землянам. Раса разумных насекомых 
стала вести себя с людьми по принципу „мо! 
не пущать». За державу, естественно, стало обидно 
Негодяев надо проучить. Ну а далее события игры 
развиваются точно по сценарию фильма „Звездный 
десант» - с небольшими авторскими импровизация- 
ми, Главного героя (т. е. Вас) десантируют в супер- 
навороченном космическом джипе (?) на поверхнос- 
ть вражеской планеты, чтобы вы популярно объяс- 
нили воинственным тараканам-переросткам, где же 


емном понимании зимуют раки. 


етной линие 


Разработчики обещают нелинейный сюжет, широкие 
возможности апгрейда разнообразных средств пе- 
редвижения и массу высокоинтеллектуальных про- 
тивников, короче говоря, что будет интересно. В 
частности, можно будет попробовать себя в роли пи- 
лота корабля мерзких пришельцев, насладиться пре- 
лестями самовосстанавливающихся механиз 
также найти кучу полезных ромиег-ир-ов и то! 
добной дребедени. Судя по отзывам очевидцев пи- 
СИШНОЙ — ии, графика в игре не то что бы rset 
люционная, HO вполне удобоваримая. Мне, в час- 
тности, по душе пришлись эффекты освещения. 2B 


30 Россия 


ный и увлекате 


азобраться, что ‚Же se saad 


—s 


целом впечатление хорошее, но не более Toro. Пос- 
мотрим, во что это «не более того» превратится на 
PlayStation. Игровой процесс Infestation будет, скорее 
всего, довольно-таки монотонным и однообразным, и 
здесь не поможет пресловутая нелинейность сюжета 
и возможность возвращаться на уже пройденные 
уровни. Задания стандартны: замочить как можно 


больше гадов, и за этой прямолинейностью теряются 
a стратегические нюансы. Нас ждет платфор- 

ленный action par ехейепсе - а уж плохо это или хо- 
рошо, решать вам. Не исключено, что Ubi Soft ror 
вит не более чем проходной асбоп-релиз, достойный 
внимания лишь в минуты крайней скуки при отсут- 
ствии альтернативного решения проблемы. А воз- 
можность проверить МОЙ ЦИНИЧНЫЙ прогноз нам вот- 
вот представится: игра появится у нас уже в бли- 
жайший месяц. 


Иван Напреенко 
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Ready 2 Rumble Boxing Round 2 
Dragon Valor 
RC de Go! 
Evil Dead: Hail to the King 


Batman Beyond: 
The Return Of The Joker 


Ducati World 
Prince Naseem Boxing 
The Grinch 


: оценивается то, как 
Таких игр не бывает. выглядит с художественной и 
технической точки зрения та 

или иная игра. 


ОЦЕНКА 


Тихий ужас, в который хоть как-то еще 


можно играть. : оценивается звуковое и 
музыкальное сопровождение 
игры. 

По всем параметрам средняя игра. : оценивается качест- 


во и проработка игрового про- 
цесса того или иного продукта. 


ео 


dualshock 1 игрок руль ка 
ыы 


: оценивается ка- 
чество и проработка игрового 
процесса того или иного 


Хорошая игра с мелкими недостатками. 


Почти идеальный продукт, который можно Se 
рекомендовать широкому кругу игроков. рее hah ae cc баны >> 
своих собратьев. £ $ $ 


ных 2 игрока 4 игрока МЫШЬ 


PlayStation 


С» > =". полняется он по старинке. Первым 
rie делом надо добыть заветное сло- 
вечко, хорошенько отдубасив со- 
перника, а после этого, набрав на 
джойпаде мудреную комбинацию 
клавиш, активировать убийствен- 
ный удар. Пока ничего нового, но 
это только на первый взгляд. Ныне 
«гитЫе» подразделяется на три 


2 уровня в зависимости от мощности. | | = 
р” Ё Причем максимальном удар нас- ыы 
tay % только убийственен, что соперника rH 
Г] буквально сносит с ринга. Что же ЕН 
еще? Ах да, чуть не забыл, в игре ЕН 
появились новые боксеры. И общее an 


их количество теперь аж тридцать au 
штук, включая американскую пре- 
зидентскую чету и поп-идола Май- еее 
кла Джексона. Последний получил- = 
ся особенно круто, хотя я бы все 

равно предпочел Алсу и Децла 


(йоу! это, типа, рулез! йоу!). 
m=. 
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МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 
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В ПРОДАЖЕ 
С 5 ЯНВАРЯ 


ЖУРНАЛ 


ФАНТАСТЫМКИЫ 


co 


НЕ ИЗДАВАВШИЙСЯ 
РАНЕЕ РАССКАЗ 


ГАРРИ ГАРРИСОНА - 
"ДЕНЬ ПОСЛЕ 


КОНЦА СВЕТА". 
СНАЧАЛА МЫ ВЗОРВЕМ ВАШУ ПЛАНЕТУ, 
А ПОТОМ БУДЕМ ЖИТЬ В МИРЕ! 


РАССКАЗ А. ШВЕДОВА 


м ФдэнтЕЗ’”. 


"41 ВОЛЬТ АЛЯ ФЕНИКС" 
ТАКОЙ ФАНТАСТИКИ ВЫ НЕ ЗНАЛИ! 


"ПОХИЩЕНИЕ ПРИШЕЛЬЦА" - 
ОБЫЧНО ПРИШЕЛЬЦЫ ПОХИЩАЮТ 
ЛЮДЕЙ - ТЕПЕРЬ ПРИШЕЛ НАШ ЧАС! 


ХОРОШИЙ ПРИШЕЛЕЦ - МЕРТВЫЙ 


ПРИШЕЛЕЦ! 


ДОВЕРИТЬ ВОСПИТАНИЕ ТРУДНОГО 
РЕБЕНКА ДЬЯВОЛУ - ЭТО ПРОСТО 

"ВЕЛИКОЛЕПНОЕ РЕШЕНИЕ", 
УТВЕРЖДАЕТ МАРНИ ВИНСТОН-МАКОЛИ 


- В ПРОШЛОМ ТЮРЕМНАЯ 


НАДЗИРАТЕЛЬНИЦА, А НЫНЕ ЗВЕЗДА 


АМЕРИКАНСКИХ ТОК-ШОУ. 


ОБЗОРЫ ОТ МАКСА ФРАЯ, 


комиксы 
И МНОГОЕ ДРУГОЕ. 


СЕАНТГОМ 


Издревле считается, что драконы - это зло. Откуда взялся этот ; 
предрассудок, понятия не имею, HO, сколько бы я ни рылся в кни- 

гах с легендами, во всех драконы персонажи исключительно от- 1 
рицательные. А вдруг это не дни, вдруг это мы отрицательные? 


верен. 


СЕРДЦЕ ДРАКОНА 


х НР. 027/88 


016/838 
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нако, на мой взгляд, не хуже (HO 
и не лучше), чем в любой другой 
ролевой игре. 


НЕ ХОЧУ УЧИТЬСЯ, 

ХОЧУ ЖЕНИТЬСЯ 

Признаюсь, я хоть и распинался 
только что об очаровании прос- 
того сюжета, игра меня зацепила 
далеко не сразу и отнюдь не 
этим. В Dragon Valor совершенно 
очаровательно устроен игровой 
процесс. Сам по себе он не пред- 
ставляет ничего особенного. 
Несколько глав, в основе каждой 
из которых лежит шаблонная ис- 
тория о злом драконе, похитив- 
шем девушку, и юноше, идущем 
на выручку. Интересно другое, в 
финале герой, как и положено в 
сказке, женится на спасенной 
принцессе, и они живут долго и 
счастливо, обзаводятся детьми, и 
дальнейшие приключения выпа- 
дают уже на долю их отпрысков. 
Hy не чудо ли, a? Generations 
System - вот чего мне так не хва- 
тало в последних РПГ. 


При этом и сюжет игры нели- 
неен, игрок сам выбирает прин- 
цессу для своего героя. Понятное 
дело, число вариантов ограниче- 
но, но выбор всегда есть, и имен- 
но от него зависит, каким будет 
ваш новый герой, Я читал где-то, 
что можно даже «родить» дев- 
чонку, но, очевидно, я жених 
совсем никудышный, и, как ни 
старался, в роду Кловисов рож- 
дались исключительно мальчиш- 
ки. Не повезло, 


НА ВСЕ ЧЕТЫРЕ СТОРОНЫ... 


Dragon Valor - классическая ад- 
венчура с почти потерявшимися 
в тени элементами РПГ. Кому-то 
при виде игры вспоминается 
SNES, кому-то - восьмибитки, мне 
же DV больше всего напомнила 
недавний хит SCEE MediEvil. Пол- 
ная трехмерность, те же плат- 
форменные элементы и те же 
схожие головоломки. 


Лично у меня трудностей с ос- 
воением в мире Dragon Valor не 
возникло, и не думаю, что они 
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будут у вас. Уровни полностью 
трехмерны, и игрок волен идти 
на все четыре стороны, однако 
очень скоро убеждаешься, что 
прийти можно только туда, куда 
разрешит Матсо. «Случайные» 
стены, «удачные» тупики, «неп- 
роходимые» леса - увы, мало ко- 
му удается придумать что-либо 
более оригинальное, дабы сдер- 
жать не в меру любопытных иг- 
роков. Тут и там для пущего ин- 


тереса разбросаны сундуки, пол- 
ные сокровищ (ничего примеча- 
тельного, стандартный набор це- 
лебных снадобий, инвентаря и 
безделушек), и простенькие голо- 
воломки, простенькие настолько, 
что я даже останавливаться на 
них не стану. 


Обитатели игрового мира не ре- 
жут глаз оригинальностью: люди- 
ящерицы, орки, скелеты и про- 
чий сказочно-фэнтезийный наро- 
дец. Поединки проходят в реаль- 


ном времени на манер Threads of 
Fate. Ничего сложного, удар, 
блок, удар. Набор фехтовальных 
движений семейства Кловисов 
невелик, однако, как оказалось, 
заговоренные мечи - страшная 
сила. Так что пускай и без изыс- 
ков, но до финального босса с 
грехом пополам прорубитесь. 


Единственный минус - управле- 
ние. Не скажу, что совсем неп- 


риемлемое, но требует время на 
освоение. Точно объяснить Кло- 
вису, куда надо смотреть и как 
надо бить, задача, требующая 
творческого подхода, однако 
вполне посильная. 


СКАЗКА В 320X200 


Немного странно и грустно было 
в первый раз увидеть Огадоп 
Valor. К сожалению, о том, что 
красивый фасад - это далеко не 
все, вспоминаешь не сразу. Игра 
морально устарела года эдак на 
два - два с половиной. 


Уровни в меру большие и быс- 
трые, но в ущерб детализации и 
за счет практически полного от- 
сутствия трехмерных объектов на 
местности. Текстуры однообраз- 
ны и пугают гигантскими пиксе- 
лями, хотя, должен признать, 
среди них есть пара симпатичных 
(особо мне приглянулись тексту- 
ры с рунами в замках). 


Еще один крик отчаянья - персо- 


eessads 
| 
и 
a> 
ee 
‘ 


ws 


. 


wr 
go 
ai, 


e27/858 


eG2/558 


нажи. На расстоянии выглядя- 
щие вполне пристойно, вблизи 
они вызывают лишь сострада- 
ние. Простые, аскетичные моде- 
ли с минимумом полигонов и от- 
вратительно наложенными тек- 
стурами. Вглядитесь в скриншо- 
ты, ну разве это лицо? Физионо- 
мия какая-то. Да и анимированы 
из рук вон. Главный герой ходит 
словно зомби. 


Про заставки ничего говорить не 
буду, они сделаны на движке, а 
следовательно, все вышесказан- 
ное в равной степени относится 
икним. А впрочем, рыжая де- 
вочка мне все равно понрави- 
лась! ^.^ 


А НА ПРОЩАНЬЕ Я СПОЮ 


Даже и не знаю, что вам ска- 
зать. Что есть Dragon Valor? Yc- 
таревшая графика, не самое 
удобное управление, однообраз- 
ный сюжет и монотонность - с 
одной стороны. Но, на другой 
чаше весов, увлекательный (чес- 
чес) игровой процесс, нелиней- 
ность, Generation System (вир- 
туальная семья, какой шаг на 
пути к прогрессу) и классная ры- 
жеволосая девочка. 


О, ДЕВОЧКА! О, 
GENERATION SYSTEM! 
ОЙ, ГРАФИКА! 

ОЙ, УПРАВЛЕНИЕ! 


Прямо и не знаю. В общем, «я в 
шоке!». А знаете что? Давайте-ка 
вы сами для себя все решите, а я, 
пользуясь случаем, хотел бы пе- 
редать привет Adramelk’y, Осен- 
ней Сакуре из далекого Ижевска 
и Паше Галкину. Вот. ^.^ 


Засим разрешите откланяться, 
искренне ваш 


Алексей Ковалев 
<happosai@mail.ru>. 
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Жанр: гонки 
Издатель/Разработчик: 
Acclaim/Taito 

Количество игроков: 1 
Альтернатива: Re-volt, Rc Revenge 
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Интересна игра прежде всего тем, 
что является симулятором, С при- 
месью аркады, но все же самым нас- 
тоящим симулятором. Задача, стоя- 
щая перед игроком, по-симулятор- 
ному проста и столь же банальна - 
придти первым. Необычна реализа- 
ция. Во-первых, все происходящее 
показано глазами игрока, стоящего 
на обочине миниатюрной (в полном 
соответствии с размерами автомоби- 
лей) гоночной трассы с пультом ДУ 
в руках и управляющего своим авто- 
мобилем. То есть используется вид 
со стороны, с камерой, зафиксиро- 
ванной в одной точке. При этом иг- 
рок не бегает за машиной по всему 
полю, а лишь следит за ней взгля- 
дом. Очень непривычный, должен 
сказать, ракурс. Во-вторых, управле- 
ние, С помощью PlayStation‘oBckoro 
Dualshock’a Taito воссоздала реаль- 
ный пульт управления ВС машинка- 
ми, Все как в реальности, левый 
аналоговый штурвал отвечает за уп- 
равление, правый контролирует раз- 
гон и торможение. Никаких слож- 
ностей, все просто и интуитивно. 


В игре шестнадцать трасс, восемь 
шоссейных, проложенных по улицам 
города, и восемь кроссовых, разби- 
тых на бездорожье. Решайте сами, 
много это или мало, я со своей сто- 
роны отмечу лишь их (трасс) отмен- 
ное качество и превосходный ди- 
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TOTAL TIME 
0713:166 | 


RC de Go! - 


- одна из неожиданностей 
прошлого года. Выкупленная Acclaim y 
Taito и выброшенная Ha американский 
рынок по бросовой цене в двадцать дол- 
ларов при полном отсутствии рекламной 
поддержки ВС de GO! стала одной из са- 
мых удачных гонок с радиоуправляемы- 


ми машинками за всю историю фи 


зайн. Для любителей повозиться с 
настройками автомобиля Taito пре- 
дусмотрела широчайшие возможнос- 
ти по регулировке и модернизации 
выбранного мобиля. Как и в любом 
«большом» симуляторе, в RC de GO! 
можно перетрясти двигатель, под- 
веску, тормоза, выбрать шасси и да- 
же внешний вид машины (от зали- 
занных спортивных болидов и угло- 
ватых внедорожников до экзотичес- 
ких скоростных поездов и борцов 
сумо). Вариантов масса, полет фан- 
тазии ограничен только суммой на 
вашем виртуальном счету. 
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Графика в RC de GO! очень прилич- 
ная. Зализанные автомобильчики с 
высоким уровнем детализации, Ра- 
дующие глаз спецэффекты и заме- 
чательные трассы с обилием инте- 
рактивных объектов, изменяющими- 
ся временем суток, погодными усло- 
виями и другими модными прибам- 
басами. Особенно эффектно смот- 
рится японский сад с опадающими 
лепестками сакуры. Прямо Clamp 
какой-то. Музыка в игре такая же, 
как и в любой другой японской гон- 
ке, Легкий инструментальный J-pop, 
короче, на любителя. Удачно реали- 
зован шум двигателей, а вот над за- 
кадровым комментарием стоило 
еще немного поработать. Хотя в це- 
лом игра получилась более чем 
приличная. Отличное управление, 
достойная графика и, что самое 
главное, непревзойденный игровой 
процесс. RC de GO! из тех игр, что 
не стыдно порекомендовать любому 
игроку, что я пользуясь случаем и 
делаю. 

П.Галкинсон 
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Как и кинофильмах, противостоит 
нечисти в Evil Dead бравый парень 
по имени Эш (Ash), вооруженный 
своей неразлучной бензопилой, на- 
детой на обрубок руки, и дробови- 
ком. Надо сказать, у этого малого ес- 
ть и более личные причины, чтобы 
поквитаться с «мертвяками». Ведь 
эти порождения ада не только выб- 
рались на волю, став ужасом для 
всего местного населения, но и соз- 
дали «нечистого» двойника самого 
Эша, а также похитили его возлюб- 
ленную. Единственный способ оста- 
HOBMTb их и отослать обратно в 
преисподнюю - это собрать разбро- 
санные по окрестностям страницы 
таинственной «книги мертвых», с по- 
мощью которой эти твари и смогли 
пробраться на наш белый свет. 
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Итак, перед нами очередная попытка 
создания клона нетленного Resident’a, 
только уже от американского разра- 
ботчика. Думаю, что не ошибусь, ес- 
ли скажу, что многие из вас (в том 
числе и ваш покорный слуга) ожида- 
Ли от этой игры совсем не то, что по- 
лучилось в финальном продукте. Иг- 
ровой процесс в Evil Dead позаим- 
ствован от признанного лидера жан- 
pa «Survival Нотог» и сочетает в себе 
элементы action’a с видом от третьего 
лица на плоских пререндеренных 
background’ax, исследования террито- 
рий и попутного разгадывания голо- 
воломок. Как и в КЕ, игра состоит из 
набора локаций, где мрачные фоны 
неплохо воссоздают атмосферу филь- 
мов о «зловещих мертвецах». И хотя 
до графического уровня Capcom’os- 
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Жанр: Survival Horror СЛОВО РЕДАКТОРА 


Издатель/Разработчик: 
THQ/ Heavy Iron Studios 
Количество игроков: 1 
Альтернатива: Resident Evil; 
Silent Hill; Dino Crisis 
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ского шедевра ED явно He дотяги- 
вает, смотрится игра довольно непло- 
хо, и за ней можно было бы провести 
часок-другой, если бы не тот кошмар 
с боями, который нам не доводилось 
испытывать со времен Callisto’ackoro 
Nightmare Creatures 2. 


Вся беда Evil Dead в том, что ребята 
из Heavy Iron Studios поместили туда 
такое невероятное количество мон- 
стров, что сделало ее практически 
непроходимой. Dino Crisis 2 покажет- 
ся вам легкой аркадной стрелялоч- 
кой по сравнению с тем, что ожи- 


Дизайн Evil Dead — одна 
из основных причин ее 
провала. Такого 
безликого клона 
«резидента» еще никогда 
на PlayStation не было. 


дает игрока в Hail То The King. Бед- 
ному Эшу, отправившемуся в свой 
крестовый поход, придется сразить- 
ся не с армией, а с целыми полчи- 
щами тьмы. Количество сражений в 
«зловещих мертвецах « сопоставимо 
разве что с какой-нибудь RPG со слу- 
чайными боями. Едва справившись с 
одной тварью, сделаешь пару шагов 
вперед, как тут же появляется дру- 
гая, третья и так до бесконечности. 
Вдобавок камера во время боя пока- 
зывает далеко не всегда самые луч- 
шие перспективы, тем самым значи- 
тельно затрудняя точное проведение 


Тем не менее я специально попы- 
тался провести зачистку одной из 
территорий, благо этому способство- 
вали щедро даруемые разработчика- 
ми аптечки и боеприпасы после каж- 
дого убиенного врага. Примерно че- 
рез полчаса, окончательно устав и 

разозлившись, я решил перейти к 

эксплорингу (под этим термином ав- 
тор, очевидно, подразумевает про- 


Вы вскакиваете и продолжаете дви- 
гаться вперед в надежде побыстрее 
проскочить этот участок, и тут же 
сталкиваетесь с еще одним гадом. 
Теперь их у вас становится двое, и 
нет никакой гарантии, что не поя- 
вится третий. Ситуация осложняется 
тем, что Эш почему-то не умеет про- 
водить групповую атаку (и это нес- 
мотря на то, что в каждой руке у не- 
го имеется по оружию). Допустим, 
распиливаете вы одного из воинов 
тьмы своей пилой, а второй тем вре- 
менем спокойно бьет вас (ставшего 
на время беззащитным :)) со спины. 
Сложность игре добавляют и доволь- 
но редко попадающиеся магнитные 
ленты для сохранений (и здесь не 
обошлось без мерзкого влияния 
Resident’a). К тому же нужно поряд- 
ком потрудиться, прежде чем удас- 
тся добежать до ближайшего места, 
где осуществляется save. 


Звуковое оформление в игре вы- 
полнено на более-менее качествен- 


Dino Crisis 2 покажется вам легкой 
аркадной стрелялочкой по сравне- 
нию с Hail To The King. Бедному Siwy, 
отправивичемуся в свой крестовый 
поход, придется сразиться не с ар- 
мией, а с целыми полчиццами тьмы 


цесс исследования территории, 
прим. ред.) и решению пазлов, т.е. 
заняться непосредственно прохожде- 
нием самой игры. Для этого, на пер- 
вый взгляд, казалось достаточно не 
вступать в бой при встрече с против- 
ником и пробегать мимо, но не тут- 
то было. Мертвецы так просто ни за 
что не выпустят вас из своих длин- 
ных трехпалых лап, и в этом им не- 
мало помогает наличие в игре из- 
рядного количества узких мест. 
Представьте себе, встречаетесь вы с 
одним из монстерюг на узкой тро- 
пинке и пытаетесь пробежать мимо, 
а OH тем временем валит вас с ног. 


ном уровне, хотя особо острых 
ощущений вы здесь все равно не 
получите. К примеру, вряд ли вы 
заметите столь присущий «ужасти- 
кам» элемент, как эффект неожи- 
данности. 


Что ж, с грустью констатирую тот 
факт, что попытка американцев 
создать достойную альтернативу 
ВЕ на первый раз успехом не увен- 
чалась. Но не будем забывать, что 
Сарсот на этом деле давно собаку 
съела. А я вот лично жду многоо- 
бещающей Alone In The Dark 4 от 
Infogrames. Будем надеяться, что 
французы нас не подведут, и с 
этой игрой все окажется в полном 
порядке, тем более, что именно 
первая ее часть являлась родона- 
чальником так полюбившегося 
многим жанра «переживем ли мы 
весь этот ужас». 


Евгений Курбаков 
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Жанр: beat’em up 
Издатель/Разработчик: 

Ubi Soft/Kemco 

Количество игроков: 1 
Альтернатива: Mortal Kombat 
Myphologies, Tekken 3 Force Mode 
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Бэтмен - посланник ночи, тень, паря- 
щая над спящим Готемом. Но, очевид- 
но, секрет успеха кроется не только в 
самом главном герое, но и в злодеях, 
которым ему приходится противос- 
тоять. Эти игривые психопаты: Джо- 
кер, Риддлер и прочие, именно они 
создают неповторимую атмосферу. 


Разработчики компьютерных игр 
любят Бэтмена ничуть не меньше 
простых смертных и всегда готовы 
предпринимать все новые и новые 
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попытки создать приличную игру с 
его участием. Из всего того количес- 
тва творений, имеющих в своем наз- 
вании слово «Batman», удачными 
можно назвать пару-тройку. Все ос- 
тальное либо ширпотреб, либо иг- 
ры, рассчитанные на фанатов. Поче- 
му так? Видимо разработчики пола- 
гают, что успех проекту обеспечен 
только потому, что это Batman. 


Очередной игрой с участием Чело- 
века-летучей мыши решила одарить 
нас команда Kemco. Batman Beyond 
основан на одноименном мультсе- 
риале. Дело происходит в будущем. 
Миллионер Брюс Вейн, который, 
собственно говоря, и есть Бэтмен, 
состарился. А как можно ловить 
преступников, если ты сам не то 
что ходить, даже бэтмобиль завести 
не в состоянии? Надо срочно искать 
кого-то на замену. Приемником стал 
молодой студент Терри МакГиннис, 
который довольно неплохо вписался 
в роль Ночного Кошмара. 
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Теперь что касается самой игры. 
Как водится, над головами жителей 
Готема снова нависла страшная уг- 
роза: вернулся Джокер! По моим 
подсчетам, это уже минимум третье 
его возвращение. Сколько этого 
урода ни бей, а ему хоть бы что... 
Город, конечно же, сразу наводнили 
подручные зеленолицего шута, и 


Начальная заставка, которая теорети- 
чески должна ввести вас в суть 
происходящего, состоит из одной 
единственной ужасно нарисованной 
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картинки Бэтмена и приписки снизу: «Я получил 
сигнал бедствия». Содержательно, правда? 


После того как исчезнет экран «loading», вашему 
взору откроется убогое помещение с сиреневыми 
стенами. Вам интересно, что это за дистрофик 
стоит в центре? Вы что не поняли, это же 
Бэтмен. Бедняга сильно исхудал, видать, недое- 
дает, вон даже плащ продал. Предполагается, 
что вид Человека-летучей мыши должен внушать 
ужас. И, надо сказать, смотреть на него действи- 


Вам интересно, что это за дистрофик стоит в центре’? 


— 
Z 
Е 
ия 
= 
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My, 


Вы что не поняли, это же Бэтмен. Бедняга сильно 
исхудал, видать, недоедает, вон даже плащ продал. 
Предполагается, что вид Человека-летучей мыши 
должен внушать ужас. И, надо сказать, смотреть 
на него действительно страшно. 


тельно страшно. Как и следовало ожидать, враги 
состоят примерно из того же количества полиго- 
нов. В общем, сказать, что в ВВ плохая графика, 
означает промолчать. И при всей этой скудности 
игра догружается несколько раз за уровень. 


За основу игрового процесса взят принцип ста- 
рого beat’em ир’а, где вы, обозревая все проис- 
ходящее сбоку, должны отбиваться от толп го- 
ловорезов, которые прут со всех сторон. Вперед 
вас пропустят не раньше, чем вы уничтожите 
определенное количество врагов. У вас в распо- 
ряжении имеются три специальных костюма, ко- 
торые вы можете менять в процессе игры. У 
каждого одеяния свои свойства: одно увеличи- 
вает показатель защиты, другое - атаки, третье - 
скорости. Плюс к этому, каждое из них дарует 
вам определенные способности. К примеру, на- 
дев защитный костюм, вы научитесь уходить в 
глухой блок, а, напялив ускоряющий, сможете 
парить и высоко прыгать. Находясь же в обыч- 
ном костюме, который стоит по умолчанию, вы 
получите возможность пользоваться оружием. 
Но совершенно непонятно, зачем нужны эти 
электрические нанчаки и копья, если обычный 
удар ногой и быстрее, и сильнее. Выглядят бои 
удручающе: несколько кривых фигурок прыгают 
по экрану и обмениваются пинками. 


К звуковому оформлению разработчики отнес- 
лись с не меньшим пренебрежением, чем ко все- 


му остальному. Во время игры из динамиков бу- 
дут доноситься лишь странные однообразные 
мелодии и приглушенные хлопки, которые на са- 
мом деле являются звуками ударов и ходьбы. 
Никакой живой речи нет и в помине. 


Дабы уж наверняка отбить у кого-либо желание 
прикасаться к ВВ, программисты не предусмот- 
рели даже возможность сохраниться. 


Короче, мы здесь имеем дело с откровенной хал- 
турой. Совершенно непонятно, на что рассчиты- 
вали товарищи из Kemco, создавая ВВ. Или они 
действительно думали, что игра кому-то понра- 
вится? Скорее всего, бюджет проекта настолько 
смехотворен, что даже прибыль с пары продан- 
ных дисков способна окупить все затраты. 


sian 
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(ECTS в мотоциклах начто пояелекательнов, 


ое то из 


онео 
друг 
благодаря сзрой коробка, погитвоченной к 
телевизору. Вот только, что ж поделать 

и не было у меня подобной мечты. * 
В этот раз Acclaim выполняла заветное 
желание другого игоока. Пля меня же 
Ducatti World просто оряглнальная 


гонка. Гонка, Hove нал 
машин мотоцикла Е 


Жанр: гонки 

Издатель/ Разработчик: 
Acclaim/Attention to Detail 
Количество игроков: 1-2 
Альтернатива: Superbike 2001, 
Moto Racer World Tour \ 


: 4 r 


Мотоциклы Ducati знают и yBa- 


жают во всем мире уже пятьдесят 
с лишним лет. Attention to Detail, 
славящаяся своими гоночными иг- 
рами, тоже компания небезызвес- 
тная. А теперь, внимание, вопрос: 
что выйдет, если две известных 
фирмы - производитель мотоцик- 
лов и разработчик симуляторов - 
на пару возьмутся делать игру 
про мотоциклы? Сразу скажу, сов- 
сем не то, чего можно было ожи- 


ной Roll Cage. Ducati World - это 

не развязные прогулки по шоссе, 
а скорее своеобразный вариант 

Gran Turismo. Душа и сердце игры 
- Ducati Live, режим полной симу- 
ляции. О, суровые будни начи- 
нающего фаната мотоцик- 
летного спорта, ветер 
в карманах, дешевый 
мотоцикл и брезжа- /. 
щая на горизонте / 

слава. Тернистый 


дать от разработчика бесшабаш- путь к вершине 


рейтинговой таб- 


/ лицы начинается с 
получения лицен- 
зии на участие в со- 
ревнованиях. Заветные 
бумажки бывают четырех 
_| классов, и для получения каж- 
ы | дой нужно пройти пятиступенча- 
ie . тый тест на вождение. Классичес- 
2 na у | 


© - - <“ bet 


кий тест разгон-торможение, за- 
тем становящиеся все более и бо- 
лее извилистыми повороты и, на- 
конец, целые трассы, которые 
необходимо проехать, уложив- 
шись в отведенное время. Ничего 
ее не напоминает? Ой, не хотелось 


a 
— 
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бы мне поминать 
СТ всуе, но срав- 
нение просто само 
просится на язык. Не 
знаю, стоит ли обви- 
нить AtD в плагиате, но 
это определенно больше, чем 

случайное сходство. Лицензия - 
путь к громким победам и боль- 
шим деньгам, однако не будем то- 
ропиться, для начала стоит обза- 
вестись собственным двухколес- 
ным конем. В игре четыре с лиш- 
ним десятка мотоциклов и нес- 
колько магазинов, в которых оные 
можно приобрести. Вот Classic 


Showroom - где можно найти са- 
мые старые, редкие и знаменитые 
модели фирмы. А это Ducati 
Showroom, торгующий последними 
новинками. В игре можно найти 
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любой из мотоциклов, когда-либо 
выпущенных Ducati. Так что выби- 
райте, приценивайтесь, а затем, 
сглотнув набежавшую слюну, от- 
правляйтесь прямиком в сэконд 
хэнд за подержанным мотоцик- 
лом. Поскольку подъемных, поло- 
женных Attention to Detail на ваш 
виртуальный счет, ни на что иное 
все равно не хватит. А что вы хо- 
тели? Ducati в мире мотоспорта - 
все равно что Ferrari в мире спор- 
та автомобильного. 


Ну вот, с грехом пополам мы и на 
колесах, теперь перед нами от- 
крыты все пути. Можно совершен- 
ствовать купленную машину, кро- 
потливо перебирая двигатель, за- 
жигание и подвеску, или же ко- 
пить деньги на новую. А можно 
спустить призовые на покупку за- 
щитных шлемов, амуниции и про- 
чих безделушек. Выбор за вами. 
Каждый вариант имеет свои плю- 
сы и минусы. Тем же, для кого все 
перечисленное слишком сложно и 
скучно, могу посоветовать Quick 
Race. Никаких денег, лицензий и 
настроек, лишь мотоцикл, шоссе и 
ветер в лицо. Восемь трасс, три 
уровня сложности и тоска, неп- 
реодолимая тоска. Ducati World, 
игре, задуманной серьезным симу- 
лятором, плохо удается имитиро- 
вать разухабистость ар- 
кад. Так что уж если 
все достало, сыграй- 
те лучше на пару с 
приятелем. Рис- 
кните, поставьте 


на карту все. Как в старой доброй 
Need for Speed, победитель полу- 
чает славу, деньги и мотоцикл 
проигравшего. Кстати, любители 
легких путей, трюк с деньгами из 
NfS-4 с успехом работает и в 
Ducati World. 


Cam игровой мир проработан 
вполне прилично. Физическая мо- 
дель, при всей своей реалистич- 
ности, на реальность совершенно 
не похожа. Как, впрочем, и в лю- 
бом другом симуляторе на любой 
другой платформе. Потому-то в 
подобных играх хуже всего при- 
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ходится именно людям, реально 
общавшимся с симулируемым 
объектом (водителям, летчикам и 
т.д.). Физика Ducati World умерен- 
но стервозна и капризна, как раз 
в той мере, чтобы почувствовать 
норов виртуального коня. К чести 
Atention to Details, модели мото- 
циклов различаются не только 
внешне. Я бы даже рискнул ввер- 
нуть что-нибудь про индиви- 
дуальность, но пока еще рано. 
Быть может, во второй части. 
Восхитил искусственный интел- 
лект. Соперники - сущие сволочи, 
лезут под колеса со всех сторон, 
а мотоцикл - это не машина, чуть 
что - и пошел пахать асфальт но- 
сом. Порой на дороге получается 


самая настоящая куча мала из 
нескольких мотоциклистов. Весе- 
ло, одним словом. Впрочем, нет, 
весело не то слово - увлекатель- 
но, вот так будет точнее. И дина- 
мично, конечно. 


Очень неоднозначна в игре графи- 
ка. Превосходная во всем, что ка- 
сается спецэффектов, освещения и 
работы камеры, быстрая, но совер- 
шенно никакая по проработке фо- 
нов, моделям мотоциклов и персо- 
нажам. Грубые пикселизированные 
текстуры окружающего мира, выс- 
какивающие неизвестно откуда кус- 


ки трассы, и это еще сущие пустяки 
по сравнению с угловатыми моде- 
лями байков и грубыми фигурками 
гонщиков, наполовину сплавленных 
клиппингом с корпусом мотоцикла. 
Впрочем, возможны и худшие ва- 
рианты. По крайней мере, в Ducati 
World один мотоцикл можно с лег- 
костью отличить от другого, что 


Если смотреть на 
скрины, то все кажется 
очень милым и красивым. 
Но нельзя забывать, что 
между реальной игрой и 
статичными картин- 
ками огромная пропасть 


we WREST 
exc ANGE 0032.90 


Очень неоднозначна в игре графика. 
Превосходная во всем, что касается 
спецэффектов, освеццения и работы 
камеры, быстрая, но соверьченно ни- 
какая по проработке фонов, моделям 
мотоциклов и персонажам. 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


BEST: 
AACE: 00:22:70 


уже неплохо. В общем, шестерку за 
графику игра вполне заслужила. 
Про звук говорить не стану, слиш- 
ком серо и безвкусно, но в целом в 
пределах нормы. Вот разве что 
двигатель, звук которого мне пока- 
зался слишком высоким. Впрочем, 
я никогда не слышал Ducati 
живьем, так что вполне возможно - 
это придирка не по существу. 


Ну, вот, по-моему, все. А вот ком- 
ментариев я никаких давать не бу- 
ду. И не потому что я гадкий такой, 
а потому, что я их в «мнении авто- 
ра» записал. 


Увидимся. 


П.Галкинсон 
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Жанр: бокс 
Издатель/Разработчик: 
Codemasters/Codemasters 
Количество игроков: 1-2 
Альтернатива: Ready to Rumble 
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ПРИНЦ И БОКС 


Prince Naseem Boxing — не симулятор 
в полном понимании этого слова, иг- 
ра скорее относится к некому проме- 
жуточному жанру. Это не разнуздан- 
ный мордобой, как в Ready to 
Rumble, но, с другой стороны, все не 
настолько серьезно, как в Knockout 
Kings. Если задуматься над определе- 
нием, то наиболее подходящим будет 
аркадный симулятор. 


Звезда новой игры от Codemasters 
эпатажный боксер Принц Насим. 
Личность довольно известная в мире 
профессионального спорта. Говорят, 
Насим очень неплохой боксер, одна- 
ко известен он не только и не столь- 
ко этим, сколько своими эксцентрич- 
ными выходками. Подобно известно- 
му баскетболисту Дэнису Родману, 
Насим в большей степени шоумен, 


циник 
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нежели спортсмен. Стоит ли удив- 
ляться, что игра его имени получи- 
лась яркой, лубочной, с бликами раз- 
ноцветных прожекторов и безумными 
танцами на ринге, с толпами зрите- 
лей и задорным комментарием в духе 
Николая Фоменко. Бокс от Насима — 
это прежде всего шоу, и звезда в 
нем — игрок. 


Я БЫ МЕНЕДЖЕРОМ СТАЛ, 
ПУСТЬ МЕНЯ НАУЧАТ 


Где таится секрет успеха спортив- 
ной игры? В графике, в игро- 
вом процессе, в реализ- 
ме? Правильным отве- 
том будет: везде по- 
немногу, однако, в 
немалой степени по- 
пулярность игры за- 
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Файтинги на приставках от $опу гости не то 
что бы редкие, но и не самые частые. 
PlayStation никогда не была файтинговой 
приставкой, и на фоне этого недавний 
всплеск интереса западных разработчиков к 
боксу меня заинтересовал. Уж и не знаю, 
чем это обусловлено, но за последние пол- 
года через нашу редакцию прошло целых 
пять симуляторов бокса. Причем, была сре- 
ди них и пара европейских, в частности — 
последнее творение британской команды 
Codemasters — Prince Naseem Boxing. 


Очень приличные модели 
боксеров, явно освещае- 
мые в реальном времени, 
довольно плохо сочета- 
ются с простейшими 
чуть размытыми кру- 
жочками теней. 

Но в таких вещах всегда 
чем-то приходится 
жертвовать. 


висит и от разнообразия представ- 
ленных режимов. Не скажу, что 
Рипсе Мазеет пленил меня изоби- 
лием, но все предписанные неглас- 
HbIM «джентльменским» кодексом 
разновидности поединка в нем есть. 
Бездумный и быстрый Showcase, поз- 
воляющий без лишних проволочек 
провести бой с любым из имеющихся 
боксеров. Есть Practice, где можно 
часами отрабатывать любимый ап- 
перкот. Неизбежный \/5, дающий 
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МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


шанс скрестить джойпад с прияте- 
лем. Что, наверное, было бы забав- 
но, если бы только оный подвернул- 
ся мне под руку. И, наконец, World 
Моде, где заключена вся соль игры. 


World Mode — гибрид тамаготчи и 
бокса, или, как сейчас принято го- 
ворить, симулятор с элементами ме- 
неджмента. Эдакая «американская 
сказка». Выбрав боксера по вкусу, 
игрок должен вывести его из грязи 
в князи. Процесс это довольно ув- 
лекательный, но требующий усид- 
чивости. Прежде чем Codemasters 
даст шанс скрестить перчатки с 
реальным соперником, кандидату в 
чемпионы под чутким руководством 
игрока предстоит преодолеть меся- 
цы виртуальных тренировок, диеты, 
спарринги и т.д. В идеале ко дню 
поединка наш подопечный должен 
находиться на пике спортивной 
формы. А как этого с наименьшей 
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головной болью добиться, подска- 
жет лично Принц Насим, выступаю- 
щий в роли консультанта. Правда, 
толку от его советов... Секреты мас- 
терства от именитого боксера оче- 
видны и лежат на поверхности, но 
сам факт (золотая рыбка на посыл- 
ках) умиляет. 


200 УДАРОВ В МИНУТУ 


Управление — ахиллесова пята 
большинства симуляторов бокса. 
Большинства, но не Рипсе 
Naseem Boxing. Управление в иг- 
ре, скажем так, приемлемое. А 
после двух часов с джойпадом в 
руках может даже показаться 
удобным (чур, меня, чур!). Рас- 
кладка клавиш эргономична, хит- 
рые трудновыполнимые комбина- 
ции почти не используются. Чув- 
ствительность в пределах нормы, 
в общем, явных патологий нет. 


Другое дело — игровой процесс. 
Я понимаю, Насим — это Насим, 
и бокс для него — это прежде 
всего шоу, но чуть больше глуби- 
ны игре не повредило бы. Самый 
эффективный путь к победе — 
вцепиться в джойпад и с макси- 
мально возможной скоростью ко- 
лотить по кнопкам. Слишком од- 
нообразно? Читайте вниматель- 
ней, я же говорил — эффектив- 
ный, а не эффектный. Еще я по- 
работал бы над компьютерными 
соперниками. Времена, когда в 
моде был брэйк-дэнс, давно ми- 
новали, и лично я ожидал уви- 
деть на ринге нечто более эле- 


красные пиксели размером в пол- 
экрана, изображающие кровь, не к 
месту применяемые спецэффекты 
(блики на камере — это чудесно, 
но далеко не всегда необходимо) 
и, наконец, странное нагроможде- 
ние колышущихся пикселей в зале, 
там, где должны быть зрители, 
Впрочем, работает все довольно 
быстро и плавно. Да и, по совести 
говоря, так ли уж важны для игры 
зрители, нереалистичная кровь и 
прочая мишура? Единственной зас- 
луживающей упоминания причи- 
ной, по которой Prince Naseem по- 
лучила за графику шесть вместо 
семи, — анимация персонажей, Од- 


World Mode — гибрид тамаготчи 

и бокса, или симулятор с элементами 
менеджмента. Процесс этот 

овольно увлекательный, 

| но требуюцций усидчивости и терпения. 


ООО № ОС 


(ко) 


Один из главных 


моментов в любом 

боксе — это правильно 
работающая камера. 

Судя по всему Codemasters 
с этой проблемой 
справились если 

не на отлично, то на 
четверку с плюсом точно. 


гантное, нежели дерганый и нев- 
разумительный танец груды по- 
лигонов. А, впрочем, понятия не 
имею, почему, но играть все рав- 
но весело. Парадокс. 


ПИКСЕЛИ НА РИНГЕ 


Спросите меня, хорош ли Prince 
Naseem графически? и я отвечу — 
да, а затем сразу же — нет. Никак 
не могу определиться. С одной сто- 
роны, превосходные модели бой- 
цов. Фигурки вылизанные, без рез- 
ких выпирающих граней и с отмен- 
но наложенными текстурами. Еще, 
как бы глупо это ни звучало, мне 
понравился ринг. Реклама спонсо- 
ров, логотип в центре. Все почти 
как в жизни, все почти здорово, но 
только почти. 


Обратная сторона Prince Naseem — 
это посредственная анимация, 


‚ нако причина эта 
\ весьма сущес- 
\ твенная, и оцен- 
ка вполне заслу- 
женная. 


ЭТОТ СТОН 
/ УНАС ПЕСНЕЙ 
р ВЕТСЯ? 

Звук в PNB есть, BOT, соб- 
ственно, и все. Музыки мало, и в 
память она не запала, зрители что- 
то галдят, комментатор без особого 
рвения пытается что-то проком- 
ментировать, с натугой изображая 
азарт. Даже удары какие-то хилые, 
тук, тук — это вам не гонконгский 
боевик, где даже от подзатыльника 
у телевизора динамики трещат. Од- 
ним словом, тускло. 


И на прощанье о том, стоит ли по- 
купать Prince Naseem Boxing. Но 
сперва ответьте мне Ha несколько 
вопросов: 


© Вам так нужен симулятор бокса? 


© Wy вас уже есть Knockout Kings 
2001? 


© и Ready to Rumble тоже есть? 


© И друзья для мультиплейера най- 
дутся? 


Если хотя бы на два вышеприведен- 
ных вопроса вы ответили утверди- 
тельно, можете попробовать. В про- 
тивном случае купите себе что-ни- 
будь другое. 


Алексей Ковалев 
<happosai@mail.ru> 
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Жанр: 3D Adventure 
Издатель/Разработчик: 
Konami/Universal Interactive 
Количество игроков: 1 
Альтернатива: Spyro, Blasto 


© ge © 


Ха! Надеетесь побывать в образе 
Санта, который в своей красной те- 
логрейке и с мешком за спиной будет 
бегать по улицам, спасая Рождество? 
Нет, власть меняется! Нашим героем 
станет нечто зеленое, питающееся 
луком и кислым молоком (6ppp!!) по 
имени Гринч. Только не надо думать, 
что это у него профессия такая - по- 
хититель Рождества. На самом деле 
он жил вдали от города на вершине 
горы Крампит вместе со своей собач- 
кой Максом и никого не трогал. Да и 
ему никто не хотел докучать. Была у 
него только одна слабость, которой 
он и отдавал все свое время, - изоб- 
ретательство. Чертежи своих изобре- 
тений он собирал и хранил, надеясь 
в будущем обнародовать их на благо 


Как видите картинка 

игры, как по гамме, так 
и по построению очень 
сильно напоминает Medi Evil 


человечества. Но прямо под Рождес- 
тво, по жуткой, можно сказать, прес- 
Тупной халатности (ответственные 
лица устанавливаются) все эти кипы 
чертежей разлетелись по близлежа- 
щему населенному пункту Хувилю 
:)). И поперся наш герой в плохом 
настроении в город собирать труды 
многих лет. А в городишке светлый 
праздник отмечали. Сами понимаете, 
все нарядно, люди друг друга поз- 
дравляют, короче - сабантуй. И стало 
завидно нашему зеленому отшельни- 
ку, что он лишен такого простого 


50 OPM PoccuaA 


» 
Su 
Ff. 


Jingle bells, jingle bells, jingle bells - известная 


всем рождественская песенка, неотъемле- 
мая часть праздника на западе. А вот пред- 


ставьте себе, что праздника не будет. Просто 


возьмут и сопрут празднику людей. Что, не 
может быть? Так это уже произошло!!! 


= 


| = a. — 


земного счастья. И решил праздник 
испортить. 


Гринчу придется сильно напакос- 
тить в тихом городишке. Давить по- 
дарки, почему-то раскиданные прямо 
на улицах, ломать снеговиков и заки- 
дывать окна домов тухлыми яйцами. 
А когда доберется до своих чертежей 
и соберет тухломет, то начнется су- 
щий беспредел. Жители Хувиля за- 
помнят этот сочельник надолго! На 
со стороны местного населения будет 
даваться отпор зеленому монстру в 
лице злобных 
мальчишек и 


6. 


а. 


доблестной полиции, которая сдела- 
ла перерыв в поедании пончиков. А 
еще Гринч может собрать множество 
штучек, включая подлодку. Все его 
изобретения будут помогать проби- 
раться в труднодоступные места. Как 
понимаете, все работает на яйца с 
истекшим сроком годности, которые 
появляются прямо из-под земли. 


Игра выполнена в стиле детских 
игрушек типа Spyro или Aladdin, 
короче - на призы за графику не 
претендует. Все выглядит 
очень скромно, на анимацию 


Гринча много трудов не прилага- 


ли. Уровни не столь разнообразны, 
как хотелось бы. Все однородно, оби- 
лием цветов нас не порадовали. Зато 
догадались сделать пар от дыхания 
(зима однако) и цепочку следов на 
снегу от ног нашего героя. Но выгля- 
деть игру лучше это уже не заставило. 


Если вы меня спросите про звуковое 
сопровождение, то оно в игре, конеч- 
но, есть. Только до того скудное, что 
аж плакать хочется и самому все озву- 
чить. Звуковых эффектов в игре мало. 
Зато музыка порадовала. Такие прият- 
ные рождественские мотивчики и, 
главное, настроение происходящего 
передают. На MTV с таким не пустят, а 
для игры подходит еще как, A вот 03- 
вучка персонажей на высоте, особен- 


' но противный голос Гринча и трога- 


тельный голос его случайной подруж- 
ки Синди Лу Кто. Да, вот эта часть иг- 
ры действительно вышла хорошо. 

Но, несмотря на все промахи и ог- 


рехи при создании, игра интересна 
и поучительна. Но фильм намного 


лучше! 
C.J.C. 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 
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Fantasy IX 


Мы предлагаем вам описание оставшихся 19-ти миссий этой игры, события в которых 
разворачиваются на улицах двух городов, наводненных преступниками и секретами. 
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хищение (второй ответ). Интересно, почему эти ре- 


бята используют целый кукольный театр при подго- 
товке такого преступления? 


Раздел 1: 
В представлении 
не нуждается... 
Мы начинаем игру в абсолютной темноте. В 
верхней части комнаты можно найти 47 Gil и 
Potion. После этого мы зажигаем лампу и вы- 
бираем имя для нашего персонажа (в прохож- 
дении будет использоваться его сюжетное имя 
— Зидан). К нам присоединяются остальные 
члены воровской шайки, и в этот момент в 
комнату вваливается какой-то тип в маске. 


Раздел 2: 
Великий план 27 
Теперь мы управляем самым настоящим черным ма- 
гом. Прежде чем двигаться дальше, стоит подоб- 
рать пару полезных предметов, валяющихся непо- 
далеку. За бочками мы находим Potion, в доме нап- 
ротив бочек у кровати слева — 9 Gil; под столом ря- 
дом с лестницей лежит еще один Potion, а в шкаф- 
чике наверху — Fang Card. Прогулявшись к югу от 
входа во дворец и обследовав дальние здания, мы 
находим карты Lizard Man и Sahagin. И, наконец, 
еще один Potion лежит слева, за корзинами с фрук- 
тами и хлебом. 


Sil on the floor. 


Бой обещает быть не слишком сложным, поэтому не 
стоит тратить на него какие-либо предметы или зак- 
линания — достаточно просто атаковать. Стянуть у 
этого парня можно разве что какой-нибудь Potion. 
После того как он снимает маску, мы празднуем по- 


Pudding, затем заглядываем в освещенный про- 


беду и знакомимся со своим главарем. В хитром 
плане похищения принцессы Гарнет Зидану отво- 
дится весьма важная роль — собственно, само по- 
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Переходим в следующую часть города. В таверне 
в крайней бочке слева мы находим карту 


ход для того чтобы получить 27 Gil. Забрав оче- 
редной Potion из бочки справа, мы выходим из 
таверны и отправляемся к кассе, которая нахо- 
дится в центре площади. Так великолепно начав- 
шийся день резко портится после того как кон- 
тролер объявляет наш билет фальшивым. В ка- 
честве утешения он дает нам карты Goblin Card, 
Fang Card и Skeleton Card — но, конечно же, 
они не могут сравниться с королевским шоу. 


Прежде чем попытаться придумать еще какой-ни- 
будь способ проникнуть во дворец, стоит собрать 
еще несколько полезных предметов. Видите дево- 
чек со скакалкой? Давайте попросим их позволить 
Виви присоединиться к игре. 20 успешных прыжков 
принесут нам 30 золотых, за 50 мы получим 


ат 
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Sabotendar Card, Samurai Card — награда за 100 
прыжков, и, наконец, 200 прыжков приносят нам 
довольно сильную карту Аехапаег. Мы уходим с 
дворцовой площади влево и знакомимся с уличным 
оборванцем. Похоже, это наш единственный шанс 
не пропустить сегодняшнее шоу. Придется согла- 
шаться :). 


Проследовав за нашим новым приятелем (повели- 
телем, господином) в часовню, мы встречаем там 
мугла и могли. Мугл — своего рода местный поч- 


тальон, он помогает нам доставлять послания и по- 
сылки, а также сохранять игру. Могли — это что-то 
вроде бродячего торговца, встретив его, стоит по- 


купать все, что у него есть, — другого такого шанса 
может просто не представиться. Сохранив игру, мы 
находим Tent в цветах слева от входа и Potion 
справа, а затем поднимаемся на верх колокольни. 
Пробираясь вслед за оборванцем по крышам, мы 
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можем найти немного золота (три кучки, если быть 
точным). Закончив испытывать нервы Виви прогул- 
ками по хлипким досочкам, подвешенным на впол- 
не приличной высоте, мы прячемся за спинами зри- 
телей и готовимся смотреть шоу. 


Представление начинается. Этот бой лишь с 
очень большой натяжкой можно назвать настоя- 
щим — урон, который получают персонажи на 
сцене, минимален, Избавившись от стражников, 
мы быстро побеждаем короля и переходим к оче- 
редной мини-игре. Сражаясь на мечах перед си- 


дящими в партере придворными, мы должны 
привлечь внимание как можно большего числа 


зрителей, быстро и точно повторяя предложен- 
ные комбинации клавиш. Выбив 100 из 100, мы 
получаем в награду 1000 золотых. После этого 
мы вновь возвращаемся к Зидану, который уже 
находится в покоях королевского дворца... 


Раздел 3: 
Королевский замок 
Поднявшись по лестнице на второй этаж, мы 
сталкиваемся с очаровательной девушкой, ко- 
торая куда-то очень спешит. Да это же прин- 


ь` 


цесса! Незадачливые похитители устВемляют- 
ся следом, а мы знакомимся с двумя шуТами и 
начальником королевской стражи — рыцарем 
Адельбертом Штейнером. Им-то мы и будем 
управлять с этого момента, тщетно пытаясь 
отыскать пропавшую принцессу. Для начала 
стоит спуститься вниз по лестнице и заглянуть 
в Ту комнату, где Зидан со своим напарником 
раздели двоих стражников. Отругав тунеядцев, 
мы просим мугла сохранить игру и находим в 
углу Phoenix Down. Поднимаемся наверх и 
заглядываем в тронный зал для того чтобы по- 


лучить из рук самой королевы Silk Shirt, Вновь 
спускаемся вниз, идем прямо и спускаемся 
вниз по лестнице к выходу из замка. У фонта- 
на поворачиваем налево, заходим внутрь сто- 
рожевой башни и по бесконечно длинной вин- 
товой лестнице поднимаемся наверх. Здесь 
Штейнера ждет приятный сюрприз: он видит 
беглецов. Впрочем, радость длится недолго: 
ухватившись за веревку с флагами, принцесса 
прыгает вниз, а следом за ней этот трюк пов- 
торяет хвостатый похититель. Что остается де- 
лать верному рыцарю? Прыгать следом! 


А управление тем временем переходит к Зидану. 
Принцессе в очередной раз удалось сбежать, но 
мы-то теперь на родном корабле, так что догнать 
ее не составит особого труда... если, конечно, 
нам не будут мешать. Кое-как отвязавшись от Ру- 
би, мы несемся вниз по лестнице и оказываемся 
в TOM самой комнате, где начинали эту игру. 
Принцессе надоело убегать — она признается в 
том, что она это она, и умоляет Зидана... похи- 
тить ее?! Этой девушке ни в чем нельзя отказать 
:). В дверь ломится почувствовавший неладное 
Штейнер, а мы тем временем выбегаем в со- 


седнюю комнату и прыгаем в люк. Верному те- 
лохранителю принцессы везет куда меньше: 
один из стражников делает вид, что он застрял 
в проходе, и Адельберту приходится искать об- 
ходной путь. Тем временем мы попадаем в 
двигательный отсек, бежим налево и... наты- 
каемся на Штейнера. Драка №1. Все очень 
просто: нам достаточно лишь атаковать на- 
чальника дворцовой стражи, и через некото- 
рое время с ним произойдет небольшой кон- 
фуз. Бой заканчивается под аккомпанемент 
прыгающих по комнате оглопов, и мы выбе- 
гаем на сцену. 


Представление продолжается, но на этот раз 
актерам приходится серьезно импровизиро- 
вать. Внезапно появившаяся на сцене прин- 
цесса кидается в объятия к любимому Маркусу. 
Король в гневе: «Принцесса выйдет замуж за 
принца Шнейдера»! Но для этого «принцу» 
придется немного потрудиться. Драка №2. На 
этот раз в бою против «принца Шнейдера» нам 
помогает случайно оказавшийся на сцене Ви- 
ви. После первого же огненного заклинания, 
запущенного грозным черным магом, оба 
стражника покидают своего начальника и спа- 
саются бегством. Через некоторое время 
сдается и сам Штейнер, и летающий корабль 
медленно отчаливает от королевского замка 
Александрии. 


Впрочем, у королевы Брахны на этот счет совсем 
другое мнение. Позабыв о том, что на корабле 
может находиться ее любимая и единственная 
доченька, правительница Александрии приказы- 
вает открыть по летающему театру огонь на по- 
ражение и задержать его любой ценой. Суперо- 
ружие королевы — гигантская Бомба с радостно 
оскаленной физиономией — устремляется к ле- 
тающему кораблю и зависает в воздухе за спи- 


ной у Штейнера — готовится ко взрыву. Ничего 
не подозревающий телохранитель тем временем 
начинает Драку №3, которая мало чем отли- 
чается от всех предыдущих. Продолжая атако- 
вать Штейнера обычным оружием и огненными 
заклинаниями, мы время от времени предлагаем 
ему обернуться и посмотреть за спину. Уф, нако- 
нец, подействовало. Однако гигантская Бомба 
выбрала как раз этот момент для взрыва. Огнен- 
ное облако накрывает корабль. Королева тор- 
жествует... и напрасно, потому что летающий 
театр оказывается куда крепче, чем можно было 
предполагать. Изрядно потрепанный корабль ве- 
личественно покидает Александрию, по дороге 
повалив уже знакомую нам колокольню. 


Раздел 4: Злой лес 
Королева Брахна снаряжает погоню за похити- 
телями, а летающий корабль тем временем со- 
вершает аварийную посадку посреди глухого 
леса. Зидан, который ухитрился выпрыгнуть в 
момент приземления, подбегает к кораблю — 


и у нас появляется возможность выяснить, что 
же случилось с пропавшей принцессой и магом 
Виви (в игре эта система называется ATE — в 
некоторых случаях мы можем наблюдать за со- 
бытиями, одновременно происходящими в раз- 
ных уголках мира). Ничего хорошего — судя по 
всему, кто-то собирается их съесть. Однако, 
прежде чем сломя голову мчаться на помощь, 
стоит слегка прокачать нашего персонажа. По- 
добрав лежащий рядом со сваленными в кучу 
жертвами кораблекрушения Phoenix Down, 
мы просим мугла сохранить игру и проходим 
через огромный полый ствол дерева в правом 
нижнем углу экрана. 


Обитатели лесной чащи предоставляют нам 
великолепную возможность поднять уровень 
Зидана и заполучить некоторое количество 
весьма полезных в хозяйстве предметов. Прак- 
тически у любого из них можно стянуть Potion, 
а если повезет, то и Tent — а еще у хвостато- 
го воришки имеется способность Нее, которая 
в случае опасности помогает ему сбежать от 
противника (правда, здесь таких ситуаций яв- 
но не предвидится). После того как уровень 


нашего персонажа поднимется как минимум до 
5, можно бежать дальше для того чтобы сра- 


зиться с представителем местной разумной 
фауны, удерживающим принцессу в некоем по- 
добии клетки у себя над головой. Тварь будет 
по максимуму пользоваться своим положе- 
нием, время от времени вытягивая у принцес- 
сы жизненные силы — ну а нам придется вни- 
мательно следить за этим и изредка подлечи- 
вать Гарнет с помощью Potion. И, конечно же, 
бить морду лица противнику. Первый раз за 
все время игры Зидан входит в Тгапсе и, по- 


мимо более сильных атак, может использовать 
один из суперударов — Free Energy. Стоит это 
удовольствие всего 10 МР, и пары таких атак 
вполне достаточно для того чтобы мерзкая 
тварь сбежала вместе с принцессой. Рано 
праздновать победу — несколько секунд спус- 


тя еще один «хышник» свешивается с дерева и 
хватает Виви. Теперь нам приходится спасать 
уже черного мага, правда, в отличие от прин- 
цессы, он не сидит сложа руки, а постоянно 
атакует врага своими огненными заклинания- 
ми. Зидан давно уже вышел из транса, так что 
ему и Штейнеру придется просто атаковать 
противника и изредка подлечивать Виви (ин- 
формация о том, сколько HP у него осталось, 
появляется на экране каждого нанесенного 
ему урона). Имея достаточный запас Porion, 
можно попытаться стянуть у врага Broad- 
sword, но это уже не принципиально. Тварь 
наконец-то издыхает, выпустив напоследок об- 
лако дыма в лицо Штейнеру и Виви. 


Они приходят в себя уже на корабле — все еще 
не отошедший от пережитого ужаса Виви и рву- 
щийся спасать принцессу Адельберт Штейнер. 
Оставим их на некоторое время... Зидан только 
что закончил весьма неприятный разговор с гла- 
варем своей шайки и получил строгий приказ но- 
са не высовывать за пределы корабля. Что ж, это 
мы еще посмотрим. Достав из сундука, лежащего 
рядом с рулевым колесом, Bronze Gloves, мы 
спускаемся вниз по винтовой лестнице и прос- 
матриваем несколько ATE, из которых узнаем о 
Руби, о моральных терзаниях Адельберта Штей- 
нера и о судьбе куклы, изображающей принцес- 
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cy Гарнет. Возле двери слева стоит сундук, в KO- 
тором находится Wrist. Заглянув в комнату спра- 
ва, мы смотрим на спящего Виви, забираем из 
сундука Ether и поднимаемся на верхний ярус 
кровати для того чтобы найти 116 Gil. После раз- 
говора с маленьким черным магом мы выходим 
из комнаты, и тут на Зидана находит череда вос- 
поминаний... Черт возьми, но если она ему так 
нравится, почему бы просто не пойти и отыскать 
ее?! Поговорив с Блэнком, мы заходим в дверь 
слева и, достав из сундука Ether, спускаемся 
вниз по лестнице. В дальнем углу этой комнаты 
лежит Rubber Helm. Забрав его, мы заходим в 
дверь справа и начинаем будить босса. Конечно 
же, он не осуждает Зидана за желание спасти хо- 
рошенькую принцессу, но собирается основа- 
тельно надрать ему задницу за нарушение прика- 
за. На том и расстались... Зидан открывает стоя- 
щий рядом с полками сундук и достает оттуда 
Potion. После этого можно возвращаться в пре- 
дыдущую комнату и приступать к дружеской раз- 
минке с боссом. Похоже, он не очень-то и хочет 
побеждать нас — то и дело спотыкается, атакует 
вполсилы. Вытащив у него Iron Sword и НЕ 
Potion, мы проводим несколько удачных атак и 
получаем официальное разрешение отправиться 
на поиски принцессы. Вот так бы сразу... 


Поднимаемся вверх по лестнице и заходим в КОМ» 
нату, где мирно спит Адельберт Штейнер, OKU- 
мая в руках куклу принцессы ГарнетэаРазбудив 
ходячую груду металлолома и вдоволь потрепав 
ему нервы, мы объявляем о начале совместного 
похода за принцессой — и отправляемся © этой 
радостной новостью к Виви. Нельзя сказать, что 
он в полном восторге от идеи о возвращении в 
лес, полный жутких монстров, но особого выбора 
у него нет. Спускаемся вниз по лестнице в ту 
комнату, где мы дрались с Баку, идем вниз и выс- 
лушиваем прощальное напутствие Блэнка. После 
этого мы вновь оказываемся за пределами кораб- 
ля (нужно будет на секунду вернуться назад и 
забрать из стоящего рядом с Блэнком сундука 
Leather Hat). Попросив мугла сохранить игру, 
мы углубляемся в лесную чащу. 


_ FINAL FANTASY IX 


Мы еще не занимались процессом экипировки? 
Самое время сделать этой сейчас, когда у нас 
появилось так много новых и полезных предме- 
тов. Оптимизировав снаряжение всех членов от- 
ряда, мы возвращаемся к тому месту, где сража- 
лись с хищным растением, и идем дальше. После 
двух ATE мы оказываемся у лесного источника, 
вода из которого ПОЛНОСТЬЮ восстанавливает 
НР и МР всех наших персонажей. В пустом пне 
неподалеку прячется мугл. Нельзя упустить та- 
кую возможность — сохраняем игру и отправ- 
ляемся на один-два экрана направо для того что- 
бы поднять уровень наших персонажей и полу- 
чить массу полезных предметов. Ввязываясь во 


все сражения с местными обитателями, мы вытя- 
гиваем у них многочисленные Potion, Eye Drops 
и тому подобные мелочи, время от времени воз- 
вращаясь к источнику для того чтобы сохранить 
игру и восстановить запас НР и МР. Небольшое 
замечание: большие летающие цветы будут ста- 
раться ослепить наших героев — не стоит этому 
противиться! Пускай себе развлекаются — все 
равно это никак не влияет на точность огненных 
заклинаний Виви и на новую способность Адель- 
берта Штейнера — Fire Sword. После того как 
уровень большинства из наших персонажей под- 
нимется до седьмого, мы в последний раз пьем 
воду из источника, используем Eye Drops для то- 
гойчтобы вылечить слепоту, сохраняем игру и от- 
правляемсяобижать главного обидчика — оче- 
редное хищное растение, обитающее на третьем 
экране справа от источника. 


Уровень: 7 

НР: 533 

Gil: 486 

MP: 1186 

АР: 5 

Предметы: 1 Potion, 1 Phoenix Down 
Можно украсть: Eye Drops, Iron Helm 
Атака: Pollen, Thunder, Left Tentacle, 
Right Tentacle 

Слабость: Fire 


В бою с этой тварью следует в основном пола- 
гаться на совместную атаку Штейнера и Ви- 
ви — тот самый огненный меч. Вскоре к нам 
присоединяется Блэнк, который еще совсем 


недавно высмеивал идею сражения с монстра- 
ми ради «какой-то девчонки», и совместными 
усилиями мы приканчиваем хищную тварь. 


Самое время почувствовать себя героями, но 
не тут-то было — из дыры в земле внезапно 
появляются целые полчища зеленых пауков, и 
нам приходится спасаться бегством. Совсем 
избежать столкновений с ними не удастся, но 
пауки являются совсем уж несерьезными про- 
тивниками для персонажей 7-го уровня. Дру- 
гая проблема — их слишком много. К тому же 
вскоре оживает сам лес. Хищные когтистые 
лианы мчатся наперерез нашим героям, и 


только каким-то чудом им удается спастись. Не 
всем — Блэнк успевает кинуть Зидану получен- 
ную от капитана карту, а сам остается в окаме- 
невшем лесу. 


Путь назад закрыт — но у нас теперь есть кар- 
та, и, судя по ней, к югу от заколдованного ле- 
са находится какая-то пещера. Следующий 
день начинается с визита мугла — и мы нако- 
нец-то получаем первую часть справочной ин- 
формации об игре. Стоит потратить несколько 
минут и внимательно изучить ее — даже впол- 
не освоившись с управлением, в ней можно 
найти немало нового и полезного. После этого 
мы получаем в подарок особую флейту, с по- 
мощью которой можно призывать муглов, и 
оказываемся на карте континента Mist. 


Раздел 5: Ледяная пещера 
Прежде чем отправляться к пещере, стоит в 
очередной раз прокачать наших персонажей. 
Установив планку на 9-10 уровне, мы начи- 
наем бродить по карте и сражаться с местными 
обитателями, набирая experience и полезные в 
хозяйстве мелочи. Время от времени стоит сох- 
ранять игру — для этого нужно сыграть на 
флейте (клавиша @®) и вызвать Myrna. Нако- 
нец, использовав один Tent для того чтобы 
восстановить НР и МР всем членам отряда, мы 
находим по карте Ледяную пещеру и заходим 
внутрь (для переключения режимов карты ис- 
пользуется клавиша Gel). 


Россия ОРЛ 


Стены из чистого льда, ледяные и цветы, и до- 
вольно кровожадные обитатели, которые боль- 
ше всего на свете боятся огня. Соответствен- 
но, самыми полезными членами отряда оказы- 
вается для нас Виви с его огненными заклина; 
ниями и Штейнер с огненным мечом. Бо 
всего ледяные твари любят насылать 
персонажей сон — это неприятно, но 
терпимо; куда хуже заклинание под 
HP-Switching — в этом случае добр 
хит-поинтов отнимается у одного 
персонажей и отдается и без того 
монстру по фамилии Wyerd. Впрочем, е 
канчивать каждый бой за две-три мо 
ки, проблем возникнуть не должно, а для 


чтобы избежать лишних столкновений, доста- 
точно лишь внимательно следить за облачками 
белого пара и никогда не проходить сквозь 
них. Для того чтобы добраться до первого сун- 
дука, который попадается нам на пути, нужно 
спрыгнуть вниз на одну ступеньку. Забрав 
Tent, мы переходим на следующий экран и 
идем направо. Здесь находится какая-то по- 
дозрительно выглядящая ледяная стена. Поп- 
росив Виви растопить ее огненным заклина- 
нием, мы видим еще один сундук, в котором 
лежит Ether. Для того чтобы добраться до 
третьего сундука, нам необходимо обойти ле- 
дяные ступени справа и пройти под ними (ос- 
торожно — белый nap!). Забрав оттуда Potion, 
мы поднимаемся вверх по ступеням и перехо- 
дим на следующий экран. Идем направо и под- 
нимаемся вверх по ледяному бревну для того 
чтобы получить еще один Potion. Спускаемся 
вниз и приглядываемся к бревну повниматель- 
нее. Виви удается растопить лет так, что оно 
падает вниз, и мы получаем возможность доб- 
раться до нижнего сундука, в котором лежит 
Mage Masher (стоит сразу же вооружить им 
Зидана). Следующий сундук скрывается за ле- 
дяной стеной в верхней части экрана, в нем 
лежит Elixir. 


Идем направо и переходим в следующий зал 
пещеры. В сундуке справа лежит Phoenix 
Down, левая дорожка приводит нас к ледяной 
стене, растопив которую, мы получаем воз- 
можность спуститься вниз к сундуку, в котором 
лежит Leather Wrist (стоит сразу же отдать 
его Виви). На следующем экране на развилке 
мы сворачиваем налево и, освободив из ледя- 
ного плена малютку-мугла, получаем следую- 
щую порцию справочной информации и воз- 
можность сохранить игру. Последнее, стоит от- 
метить, будет совсем нелишним. Убедившись в 
том, что Зидан имеет максимальный запас НР 
и вооружен Mage Masher, мы возвращаемся к 
развилке и сворачиваем направо. 


...Какой сильный ветер. Надо идти... идти... Но 


вот малыш Виви падает без сознания, следом 
за ним отключается Штейнер, принцесса. Зи- 
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дан сопротивляется дольше всех, но сил 60- 
роться с ледяным забытьем у него явно не хва- 
тает... Его приводит в себя негромкий звук, на- 
поминающий перезвон колокольчиков. Что 
дан медленно бредет к виднеющемуся 
проходу, и за ним его встречает Black 


lack Waltz №1 


еты! 1 Hi Potion, 1 Phoenix Down 
украсть: Ether, Mythril Dagger 
Атака: Fire, Thunder, Blizzard 

бость: Fire 


Босс: Sealion 


Remedy, Silk Shirt 
Blizzard, Tsunami 


дставьте себе малыша Виви в другой одеж- 
де, с крыльями и злобного до предела — имен- 
но с таким противником нам предстоит сра- 
зиться. Первый из черных магов, посланных 
королевой Брахной на поиски принцессы, не 
опускается до честного боя — он предпочитает 
воевать руками своих слуг. Вот и сейчас Black 
Waltz №1 призывает себе на помощь ледяно- 
го гиганта Sealion® a, который способен одним 
ударом снести у Зидана до сотни НР. И что са- 
мое противное — драться с ним абсолютно 
бесполезно, потому что черный маг будет пос- 
тоянно подлечивать его своими ледяными зак- 
линаниями. Поначалу все атаки нужно сосре- 
доточить на Black Waltz №1. Вытащив у него 
Mythril Dagger (он стоит небольшой задержки 
и нескольких потраченных Potion), мы нано- 
сим несколько мощных ударов и после гибели 
черного мага переключаем свое внимание на 
его любимого домашнего зверя. К тому време- 
ни Зидан наверняка должен уже войти в транс, 
а значит у него появится возможность исполь- 
зовать второй суперудар — Tidal Flame. С его 
помощью мы легко расправляемся с ледяным 
гигантом и возвращаемся к своим друзьям, ко- 
торые только-только начали приходить в себя. 
А где-то впереди нас поджидают еще двое 
Black Waltz — по крайней мере наблюдавшие 
издалека за поединком королевские шуты в 
этом абсолютно уверены... 


Поднявшись наверх, к выходу из пещеры, мы 
устраиваем короткий привал. Перед нами ле- 
жит небольшая деревушка Дали. Прежде чем 
спускаться туда, нам необходимо выбрать но- 


вое имя для принцессы и научить ее выражать- 
ся попроще. Ну вот, совсем другое дело, Даг- 
rep! Оказавшись на карте континента Mist, мы 
вызываем мугла и просим его сохранить игру 
— и затем отправляемся к виднеющейся на го- 
ризонте деревушке. 


Раздел 6: 

Большой секрет Дали 
Деревенская гостиница находится в первом до- 
ме справа по главной улице. Разбудив портье, 
мы вчетвером занимаем единственный номер. 
Утром Зидан просыпается в одиночестве, Инте- 
ресно, кто пел эту песню, которая его разбуди- 
ла? Просмотрев ATE, в котором дети очень 
странно ведут себя по отношению к Виви, мы 
достаем Antidote из сундука в правом нижнем 
углу экрана и Potion из сундука, стоящего за 
цветами слева. Выходим в холл и сохраняем 
игру. Здесь нам предлагают посмотреть еще 
один АТЕ, в котором прин... Даггер пытается 
завести с пожилой леди светский разговор о 
жуках. Выходим из гостиницы — и нас ждет 
еще один АТЕ. Не зря мы не доверяли портье 
— похоже, этот парень узнал принцессу и со- 
бирается донести кому-то о подозрительных 
постояльцах. Мы отправляемся на поиски Ви- 
ви. Куда же мог подеваться наш черный маг? 
Ах да, ведь он же так хотел посмотреть на вет- 
ряную мельницу. И действительно, мы находим 
Виви на северном конце деревни. Он кажется 
очень задумчивы и — вот чудо! — совсем не 
интересуется девушками. Договорившись 
встретиться с ним в гостинице, мы загляды- 
ваем в бар, который находится справа от вет- 
ряной мельницы, и закупаемся различными 
снадобьями. Еще один ATE — на этот раз Даг- 
гер пытается завести разговор с продавщицей 
в магазине, который находится напротив дере- 
венской гостиницы. Скорее туда! Просим Даг- 
гер подождать нас в гостинице и покупаем се- 
бе еще один Mage Masher, а также лучшее 
оружие и доспехи для всех членов нашего от- 
ряда. Еще один АТЕ — весьма довольный со- 
бой портье, дожидаясь своих постояльцев, 
вновь укладывается на стойку и притворяется, 
что спит. Выходим на улицу и, подобрав лежа- 
щие под вывеской магазина 120 Gil, возвра- 
щаемся в гостиничный номер. Даггер уже ждет 
нас там, а вот Виви почему-то нет... Как жаль, 
что Зидан не видел, как дети утащили куда-то 
нашего маленького мага. Тем временем нам 
показывают еще один ATE, в котором Адель- 
берт Штейнер заканчивает уборку бара и рас- 
спрашивает стоящую за стойкой девчушку о 
том, как можно попасть из Дали в королевский 
замок Александрии. 


Ролик заканчивается, а Виви все нет и нет. 
Придется пойти поискать его. Вернувшись на 
то место, где мы совсем недавно оставили ма- 
ленького мага, мы никого там не находим. Что- 
то случилось! А тут еще эти странные звуки, 
доносящиеся из-под земли. И в самом деле по- 
хоже на чокобо. И вроде какой-то плач... Ви- 
ви? Виви?! Что ты там делаешь? Кто-то поса- 
дил маленького мага в подземелье, и нам нуж- 
но срочно освободить его. Заходим внутрь вет- 
ряной мельницы и, забрав лежащий за жерно- 
вом Aries, открываем крышку люка и спускаем- 
ся вниз — сначала по лестнице, затем на 
«лифте». Сундук — а в нем лежат 156 Gil. 3a6- 
рав их, мы идем прямо — и сразу же прячемся 
за огромной бочкой для того чтобы подслу- 
шать весьма странный разговор... Виви уводят 
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на наших глазах — Даггер едва успела удер- 
жать Зидана, который бросился ему на по- 
мощь. После того как дети уходят, мы возвра- 
щаемся на то место, где стоял Виви, и достаем 
из сундука Potion. В сундуке внизу справа ле- 
жат Eye Drops. Забрав их, мы переходим на 
следующий экран. Здесь в бочке прячется 
мугл. Попросив его сохранить игру, мы заби- 
раемся на пирамиду из ящиков и открываем 
стоящий сверху сундук, в котором лежит 
Ether, Спускаемся вниз и пинаем ногой старую 
лебедку. Сверху падает еще один сундук, в ко- 
тором мы находим Potion. Перебираемся на 
следующий экран, взбегаем по лесенке слева, 
взбираемся на ящики и, пробежав по доске, 
достаем из сундука Iron Helm. Спускаемся 
вниз, из сундука, стоящего в центре комнаты, 
достаем Leather Wrist и переходим на сле- 
дующий экран. 


Что это?! Из ящика неподалеку от входа 'доно- 
сится чей-то плач. Виви! Но зачем тебя поса- 
дили в эту коробку? Перед дверью в верхней 


части экрана стоит сундук, в котором лежат 
95 Gil. Забрав их оттуда, мы открываем дверь 
и сражаемся с тремя довольно сильными тва- 
рями, которые неустанно кастуют на нас свои 
заклинания. Одержав победу, мы собираем 
трофеи в виде аж 33 ЕХр, а также трех сунду- 
ков (один находится за машиной), в которых 
лежат два Phoenix Down и один Potion. Ин- 
тересно, для чего все-таки предназначена эта 
машина? Вернувшись в главный зал, мы идем 
направо и видим, что конвейер приводит в 
движение чокобо, бегущий в колесе за подве- 
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шенным на нитке овощем. Час от часу не лег- 
че — и почему они не использовали обычный 
двигатель? Ответ мы получаем на следующем 
экране — из яиц вылупляются МАГИ!!! Внешне 
почти неотличимые от Виви, только иначе 
одетые и абсолютно неподвижные, они дви- 
жутся над лентой транспортера. Куклы? Хоте- 
лось бы надеяться. Но пора где-нибудь спря- 
таться — кто-то идет. Спрятаться удается 
внутри одного из механизмов, после чего нас 
всех пакуют в ящики и собираются грузить на 
корабль. 


Тем временем управление переходит к Штей- 
неру, который пытается узнать у старика, ког- 
да прибывает грузовой корабль. Так и не до- 
бившись ответа от этого упрямца, мы сбегаем 
вниз по лестнице и достаем из спрятанного за 
телегой сундука Hi-Potion. Старик неторопли- 
во спускается следом и заходит в свой дом. 
Бежим следом. Чашечку кофе? НЕТ!! Когда 
прибывает этот чертов грузовой корабль? Уже 
здесь?! Так почему же... ладно, спасибо. Мы 
мчимся на окраину деревни, где только что 
приземлился грузовой корабль, — но при виде 
закованного в броню Штейнера дети разбе- 
гаются, оставив его наедине... с говорящей 
бочкой! Обойдя ее со всех сторон, он совсем 
уже было собирается проткнуть ее мечом — 
когда бочка внезапно падает сама собой, и из 
нее выбираются Зидан, Виви и Даггер. Спра- 
вившись с удивлением, Штейнер решает дей- 
ствовать хитростью и довольно неуверенно 
заявляет о том, что грузовой корабль отправ- 
ляется в регентство Линдблюм. Да-да, честно. 
А на погрузочной площадке тем временем 
появляется Black Waltz №2. 
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Уровень: 6 

HP: 1030 

Gil: 441 

MP: 3017 

АР: 5 

Предметы: Ether 

Можно украсть: Leather Plate, Steepled 
Hat 

Атака: Fire, Fira, Thunder, Blizzard, 
Teleport 

Слабость: - 


Он куда сильнее своего предшественника и, в 
отличие от него, довольно болезненно реагирует 
на магию — очень удивляется и говорит ласково: 
мол, смотрите как надо — после чего атакует нас 
куда более сильными заклинаниями. Соответ- 
ственно, в этом бою Виви отдыхает, Штейнер ис- 
пользует магический меч, а Даггер лечит всех 
своей магией. Зидану поручается ответственное 
задание стянуть у Black Waltz №2 два весьма 
полезных предмета экипировки — Sleepled Hat 
и Leather Plate. Одержав победу над весьма 
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Мы расскажем: 


Юткуда есть пошел, взялся, протянулся 
и вообще возник Интернет 

Как собрать комп 3aGOOS 

ИКак, с помощью \ИМММАЕЕЕ , 


удивленным черным магом, мы ненадолго BO3- 
вращаемся в деревню. 


Проверяем экипировку всех членов нашего OT- 
ряда, лечимся и просим мугла в гостинице COX 
ранить игру. Затем, миновав весьмамудивлен- 
ного тем, что нас еще не схватили, портье, OT- 
правляемся обратно на поле (справагот бара), 
а оттуда — к грузовому кораблю. Штейнер 
проявляет несвойственную ему расторопноеть 
и вызывается бежать договариваться с коман* 
дой корабля. Подозрения Зидана и Даггер ne- 
рерастают в уверенность — верный телохрани- 
тель солгал своей госпоже и собирается лю- 
бым путем доставить ее обратно в королевский 
замок Александрии. Впрочем, Зидана, похоже, 
это волнует меньше всего — во всяком случае, 
когда корабль собирается улетать без них, он 
командует Виви и Даггер забираться на борт. 


Итак, мы летим. Виви не очень хорошо чув- 
ствует себя на высоте. Он заходит в кабину, 


Е. 


Даггер идет следом — и почти сразу же выбе- 
гает обратно. Что случилось? Ничего особен- 
ного — вся команда корабля состоит из тех са- 
мых черных магов с конвейера, которые ведут 
себя как самые настоящие роботы: не дышат, 
не разговаривают и, кажется, не обращают ни 
на кого внимания. Малыша Виви все это очень 
задевает. Управление переходит к Зидану. Он 
бежит в дальний конец отсека и поднимается 
по лестнице на верхнюю палубу. Там на досках 
лежит Адельберт Штейнер, не перестающий 
укорять себя за то, что он не смог выполнить 
свой долг. После того как мы сообщаем ему о 
том, что принцесса находится на борту кораб- 
ля, он резко веселеет, сообщает Зидану о том, 
что теперь его непременно повесят — словом, 
предается радостным мечтаниям. Мы же бе- 
жим налево — в капитанскую рубку — и разво- 
рачиваем корабль. Команде это не нравится, и 
вскоре вокруг Зидана собирается целая толпа 
черных магов. Но и это пустяки по сравнению 
с Black Waltz №3, который внезапно появ- 
ляется на верхней палубе и пытается обидеть 
Виви. Вот тут-то и происходит нечто странное 
— бесчувственные куклы, которыми все до сих 
пор считали созданных в Дали черных магов, 
внезапно встают на защиту своего живого соб- 
pata... и гибнут один за другим. Black Waltz 
№3 не знает пощады и в считанные секунды 
расправляется с командой корабля. Покончив с 
этим, он переключает свое внимание на наш 
отряд. 


OPM Россия 


Уровень: 7 

НР: 1128 

Gil: 0 

MP: 2080 

AP: 0 

Предметы: - 

Можно украсть: Linen Cuirass, Steepled 
Hat, Silver Gloves 

Атака: Fire, Fira, Thunder, Blizzard, 
Thundara, ‘Blizzara 

Слабость: - 


Ha этот раз с боссом будут сражаться все, кро- 
ме Даггер — принцесса остается в рубке для 
того чтобы управлять кораблем. По счастью, 
Виви очень вовремя входит в транс и может 
использовать свою суперспособность, которая 
позволяет ему кастовать заклинание дважды 
за один ход. В бою против черного мага край- 
не эффективен также огненный меч Штейне- 
ра — но с его использованием стоит повреме- 
нить до тех пор, пока Зидан перетаскает у про- 
тивника все полезные предметы. Враг исполь- 
зует довольно сильные магические заклина- 


ния, которые наносят урон сразу всем членам 
нашего отряда, так что использовать Potion 
придется частенько. Как бы то ни было, бой 
так и не заканчивается нашим полным триум- 
фом — побежденный, но не сломленный Black 
Waltz №3 улетает для того чтобы занять мес- 
то клоунов за штурвалом небольшого «истре- 
бителя» и продолжает атаковать наш корабль 
в одном из самых красивых роликов игры. Од- 
нако Виви удается отразить основную атаку 
противника, а после этого два корабля вле- 
тают в закрывающиеся Южные Врата, и выле- 
тает оттуда только один из них — наш. Мы 
прибываем в регентство Линблюм — город 
размером с целую страну... 


Раздел 7: 

Регентство Линдблюм 
Оказанный нам прием никак нельзя назвать 
чересчур радушным — во всяком случае, пона- 
чалу стражник решительно отказывается приз- 
навать принцессу Гарнет, и лишь своевремен- 
ное появление министра Артании спасает наг- 
леца от гнева Штейнера, а Линдблюм — от 
международного скандала. Впрочем, стражни- 
ка можно понять — не каждый день в замок 
прибывают на полуразвалившемся корабле 
принцессы в компании одного рыцаря, одного 
хвостатого оборванца и одного черного мага. 
Но как бы то ни было, нас ждет аудиенция у 
регента Сида. Однако прежде чем последовать 
за министром, стоит сохранить игру. Для этого 
в зале с фонтаном нужно подняться по лестни- 
це справа, сделать несколько шагов по балко- 
ну второго яруса, зайти в проход слева и вновь 
подняться вверх по лестнице в комнате для 
гостей. Забрав из двух сундуков (один нахо- 


дится слева от мугла, второй — справа от кро- 
вати) Ether и Glass Armlet, мы просим мугла 
сохранить игру и возвращаемся в зал с фонта- 
ном. Отсюда мы идем в проход, охраняемый 
двумя стражниками, и готовимся ко встрече с 
регентом Сидом. 


В общем, этого не ожидал никто. Штейнер по- 
началу чуть было не прибил нахального жука, 
неведомо каким образом оказавшегося на ре- 
гентском троне. По счастью, взбешенного те- 
лохранителя вовремя успокоила принцесса, уз- 
навшая огромные усы «дядюшки Сида». Ми- 
нистр Артания в свою очередь прояснил ситуа- 
ция. Итак, полгода назад некто неизвестный 
проник во дворец, после чего жена регента 
была похищена, а сам он превращен в оглопа. 
Такая вот печальная история. Впрочем, обо 
всем об этом можно будет поговорить завтра, 
а пока нужно пообедать и хорошенько отдох- 
нуть. Есть во дворце Зидан не желает, и пото- 
му он отправляется в городской трактир, где 
его ждет встреча с Фреей. Тем временем прин- 
цесса беседует с регентом Сидом, который 
признается, что это он приказал команде Баку 
похитить ее из Александрии, а заодно расска- 
зывает правдивую историю о том, как он стал 
оглопом :). 


Наутро Зидана ждет очередной урок муглов 
(на этот раз речь пойдет о комбинировании 
предметов) и визит Виви, который решил от- 
правиться в самостоятельную прогулку по го- 
роду. Выходим в коридор и просим мугла, си- 
дящего возле кровати в соседней комнате, сох- 
ранить игру. Спускаемся вниз по лестнице и за 
колонной в левом нижнем углу экрана находим 
163 Gil. После этого мы можем выйти на ули- 
цу и посмотреть ATE, рассказывающий о по- 
хождениях провинциального рыцаря в боль- 
шом городе :). Заходим в здание, которое на- 
ходится напротив гостиницы, и здесь нас нас- 
тигает очередной ATE, из которого мы узнаем 
о том, как Виви ходил по магазинам. Похоже, 
нам стоит последовать его примеру. Прогуляв- 
шись по улице (по пути стоит пытаться загля- 
нуть во все дома и магазины в поисках полез- 
ных вещей и бесхозных сундуков), мы сворачи- 
ваем направо возле торговки, которая недавно 
предлагала свой деликатес Штейнеру, и в кон- 
це пути (левый верхний угол экрана в самом 
конце улицы) находим магазин синтеза. Здесь 
из двух Mage Masher (один из них нужно 
изъять из экипировки Зидана) всего за 700 Gil 
для нас с радостью изготовят грозное оружие 
под названием Ogre. Проводить этот обмен 
стоит лишь в том случае, если Зидан успел 
выучить все новые способности Mage Masher. 
Скомбинировав все доступные предметы, мы 
возвращаемся на вокзал — здание напротив 
гостиницы — и садимся в аэротакси, выбрав в 
качестве пункта назначения Промышленный 
район. 


Прибыв на место, мы поднимаемся вверх по 
лестнице и слева от выхода находим бесхоз- 
ный Leather Wrist. Поднявшись вверх по лес- 
тнице в верхней части экрана, мы заходим в 
самый дальний дом, на втором этаже которого 
нас ждут Mimic Card и Steepled Hat. В тавер- 
не нет ничего нового — мы возвращаемся к 
аэротакси и летим в Театральный район. На 
выходе нас ждет очередной ATE, в котором 
рассказывается о преимуществе паровых дви- 
гателей. После того как он заканчивается, мы 
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бежим в правый нижний угол экрана и находим 
там 127 СИ. Заходим в ближайший дом и, спус- 
тившись вниз по лестнице, достаем из сундука 
Оге. Возвращаемся на площадь, спускаемся 
вниз по лестнице слева и заходим в дом с ча- 
сами. После АТЕ, из которого мы узнаем о том, 
как весело проводит время принцесса Даггер, 
у Зидана появляется возможность собрать ле- 
жащие в трех сундуках 68 Gil, 97 Gil v 282 Gil, 
а также забраться вверх по лестнице и найти 
на кровати Mini-Burmecia. После этого мы мо- 
жем выйти из дома с часами — на улице нас 
ждет еще один ATE, на этот раз о жизни ко- 
манды Баку — и, спустившись вниз по лестни- 
це, познакомиться с театральными фанатками, 
ожидающими своего кумира. Возвращаемся к 
аэротакси, берем курс на Деловой район и про- 
сим мугла на втором этаже гостиницы сохра- 
нить нашу игру. 


Теперь мы вновь возвращаемся к аэротакси и от- 
правляемся в королевский замок. Прибыв на мес- 
то, идем в нижнюю часть экрана, поднимаемся 
вверх по лестнице и из дока для воздушных ко- 
раблей выходим в уже знакомый зал с фонтаном. 
А в гостевой комнате (той, где живет мугл) нас 
ждет сюрприз — принцесса исчезла, и Адельберт 
Штейнер, вне себя от гнева, традиционно обви- 
няет во всех грехах Зидана. Возвращаемся в зал 
с фонтаном и пытаемся подойти к лифту. Не тут- 
то было — стражник не желает нас пускать. Дос- 
туп клифту разрешен лишь членам королевской 
семьи и их гостям... а также другим стражникам. 
Вновь поднимаемся на балкон и спускаемся вниз 
по лестнице перед входом в гостевую комнату. 
На скамейке слева сидит усталый стражник — за- 
манив его под каким-то предлогом в гостевую 


комнату, мы получаем великолепные доспехи и 
возможность беспрепятственно воспользоваться 
лифтом. 


Поднявшись наверх, взбегаем вверх по очень 
длинной лестнице (слева) и находим принцессу 
на крыше замка. Да, эту прекрасную песню дей- 
ствительно пела она. Поговорив с ней, Зидан 
мчится к телескопу. На карте континента Mist 
нам предстоит отыскать несколько ключевых то- 
чек. Задача эта никак не ограничена по времени, 
так что можно, не торопясь, наслаждаться видом 
и обществом прекрасной принцессы. Наконец, у 
Зидана появляется идея — он добивается от 
принцессы обещания, что она согласится на сви- 
дание с ним, если ему удастся одержать победу в 
Охотничьем фестивале, который должен начать- 
ся в ближайшее время. 


Пришло время охоты!!! Наша задача — найти и 
уничтожить на улицах Линдблюма как можно 
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больше диких зверей, которых специально 
доставили туда для фестиваля. За каждого 
убитого зверя начисляются очки, набравший 
наибольшее количество очков выигрывает. На 
все удовольствие отводится всего двенадцать 
минут, так что придется торопиться. Прежде 
всего нам необходимо попросить мугла в гос- 
тевой комнате сохранить игру — одержать по- 
беду в фестивале с первой попытки будет не 
так-то просто. После этого мы бежим к аэро- 
такси (наверх из зала с фонтаном, затем нале- 
во и вниз по лестнице), которое отвозит нас к 
месту старта — в Театральный район. Отсчет 
времени начинается с того момента, как мы са- 
димся в аэротакси. 


Для начала — немного общей информации. Путе- 
шествие на аэротакси из одного района в другой 
отнимает у нас порядка 8 секунд, использование 
Potion — порядка двух секунд (если делать все 
быстро). В этой игре каждая секунда ценится на 
вес золота, и потому стоит избегать режима 
Тгапсе — анимация съедает слишком много вре- 
мени, а любое существо (кроме самого главного) 
и так погибает после одного удара нашей новой 
алебарды Ogre. В случае, если необходимо оста- 
новиться и подумать о том, куда же бежать даль- 
ше, игру ОБЯЗАТЕЛЬНО нужно поставить на пау- 
зу. И наконец, совсем не обязательно уничтожать 
ВСЕХ перечисленных ниже существ — если отве- 
денное на охоту время уже заканчивается, а раз- 
рыв между Зиданом и Фреей не так уж велик, 
можно просто попытаться убить главного мон- 
стра — за него сразу дают много очков. Итак, на- 
чинаем (в скобках после названия района указа- 
но примерное время прибытия): 


Театральный район (11-51) 

Сразу на выходе из вокзала один из монстров 
нападает на старика; расправившись с ним, мы 
останавливаемся перед лестницей и ждем на- 
падения птицы, затем спускаемся вниз и ждем 
вторую птицу перед входом в дом с часами. 
Возвращаемся на вокзал и летим в Промыш- 
ленный район. 


Промышленный район (8-30) 

Первый монстр гоняется за кошкой вокруг ста- 
туи на площади; расправившись с ним, начи- 
наем подниматься вверх по лестнице в даль- 
ней части экрана, и здесь на нас нападает вто- 
рой монстр. Переходим на следующий экран и 
пытаемся зайти в таверну — нам навстречу вы- 
бегает третий монстр. Наконец, последняя 
тварь поджидает нас на пороге самого дальне- 
го дома. Мчимся к аэротакси и летим в Дело- 
вой район. 


Деловой район (5-30) 

На улице перед гостиницей мы видим, как птица 
хватает одну из тварей и улетает. Она возвра- 
щается через несколько секунд и нападает на нас 
(нужно ждать ее точно в том месте, откуда она 
улетела; если птица не появляется, необходимо 
продвинуться немного вверх). Второй монстр вы- 
бегает нам навстречу из дома в правом верхнем 
углу этого же экрана. Расправившись с ним, пе- 
реходим на следующий экран и нападаем на мон- 
стра, который расположился на обед слева от 
лотка торговки. Бежим прямо, переходим на сле- 
дующий экран и спасаем от кровожадного зверя 
старушку, неведомо зачем отправившуюся на 
улицу во время фестиваля. Следующий монстр 
поджидает нас на пороге церкви — избавившись 
от него, мы должны вернуться к перекрестку и 
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немного помочь малышу Виви, который спасает- 
ся бегством от очередной твари. После этого у 
нас должно остаться чуть меньше двух минут — 
этого хватит для того, чтобы добежать до мага- 
зина синтеза (направо и до конца улицы) и по- 
мочь Фрее в сражении с главным монстром, по- 
хожим на раскормленного кабана-переростка. 


Одержав победу в Охотничьем фестивале, мы по- 
лучаем в награду 5000 Gil, которые будут весь- 
ма нелишними ввиду грядущих событий. Прямо 
во время торжественной церемонии награждения 
победителя в тронный зал вваливается посол 
Бурмеции и сообщает о том, что на его королев- 
ство только что напала армия черных магов. Пра- 
вители Бурмеции просят помощи и поддержки у 
своего старого союзника — регентства Лин- 
дблюм. Ну и, конечно же, наши друзья не могут 
остаться в стороне — Фрея, Зидан и малыш Виви, 
все они отправляются на бой с агрессором. Прин- 
цессе, к ее величайшей досаде, приходится ос- 
таться во дворце... впрочем, ненадолго — убе- 


дившись в том, что другого выхода у нее нет, 
Даггер во время пира подсыпает в еду снотвор- 
ное, которое она выпросила у Зидана. Засыпают 
все, кроме Адельберта Штейнера, который готов 
последовать за принцессой хоть на край света... 


Наши друзья вскоре приходят в себя. Для того что- 
бы попасть на второй уровень дворца, нужно прой- 
ти вниз и воспользоваться лифтом. После этого 
можно в последний раз пробежаться по магазинам 
в поисках еще не купленного оружия (если у Зида- 
на до сих пор нет Одге, самое время приобрести 
его сейчас) и различных медикаментов, а затем 
нужно вернуться во дворец и спуститься на лифте 
на нижний уровень. Левый поезд доставляет нас к 
Воротам Дракона. Попросив мугла сохранить игру, 
мы делаем последние покупки у местного торговца 
и выходим на карту континента Mist. 


Раздел 8: Болото Куины 
Уже знакомое нам по урокам муглов болото на- 
ходится к северу от Ворот Дракона И ВЫГЛЯДИТ 
оно как странного цвета лес с каким-то соору- 
жением наверху. Прогулявшись по мосткам, мы 
получаем возможность поговорить со старшим 
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муглом и вновь просмотреть справочную ин- 
формацию, после чего идем наверх и на сле- 
дующем экране ловим одну из лягушек. Здесь 
же мы знакомимся с Куиной. Она (он, оно?) 
просто красавица, а? Больше всего на свете 
Куина любит лягушек, а значит завоевать ее 
расположение легче легкого — достаточно 
всего лишь отдать ей одну из них. После этого 
нас ждет разговор с учителем Куины, который 
просит Зидана показать глупой девочке мир. 
Соглашаемся — лишний член отряда нам сей- 
час не помешает — и отправляем нашу новую 
подопечную обратно к мосту ловить лягушек. 
Чем больше она их поймает сейчас — тем луч- 
ше, благо занятие это совсем несложное. Удов- 
летворив аппетит Куины, мы покидаем болото 
и сохраняем игру. Твари, обитающие в этой 
части карты, позволяют без особого труда про- 
качать всех наших персонажей до 15 уровня. 
Впрочем, сейчас это не так уж и обязательно. 
Наша следующая цель — грот Гизамалука. 


Раздел 9: 
Грот Гизамалука 
Вход в грот Гизамалука мы находим на карте конти- 
нента Mist неподалеку от болота Куины. Черные ма- 
ги королевы Брахны уже успели побывать здесь — 
06 этом свидетельствуют тела, валяющиеся у вхо- 


да. Переходим на следующий экран и разговари- 
ваем с тяжелораненым бурмецианским солдатом, 
лежащим справа. Он отдает нам свой Gizamaluke 
Bell. В гроте Гизамалука эти колокольчики сл 
своего рода ключами, позволяющими отпи 
рытые двери. На очереди — та, что перед 
Звонит колокол в центре двери, колокол 
ках Зидана рассыпается, и мы проходи 
того чтобы встретиться... с любимыми KNOY! 
ролевы Брахны. А также с ее черным 
бою маги оказываются не самыми сильны 
тивниками, что касается клоунов — они предп 
тают выжидать на безопасном расстоянии, а Ie 
нашей победы и вовсе убегают. В центре пещеры 
нас поджидает еще парочка черных магов, после 
сражения с которыми мы получаем второй 
Gizamaluke Bell и возможность открыть с его по- 
мощью правую дверь в дальней стене пещеры. 


Поднимаемся вверх по лестнице, стараясь не 
пропустить момент, когда над головой Зидана 
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появится иконка с восклицательным знаком. 
Здесь находится тайник, в котором лежат Mithril 
Gloves. Балкон огибает пещеру, и мы спускаемся 
по лестнице слева, по дороге обнаружив второй 
тайник с Magus Hat. Проходим к центру пещеры 
и видим несчастную, которая пытается извлечь 
из-под гигантского колокола своего драгоценно- 
го супруга-мугла. В наших силах помочь ей — для 
этого Виви всего лишь придется расстаться с 
Киро Nut из магазина в королевстве Линдблюм. 
Маленький орешек творит чудеса: второй мугл 
вырывается на свободу, а мы получаем возмож- 
ность достать из сундука, спрятанного под боль- 
шим колоколом, третий Gizamaluke Bell. С ero 
помощью нам нужно открыть правую дверь в 
дальней стене пещеры. Там мы находим двух уже 
знакомых нам муглов. Поговорив с тем, что стоит 
слева, мы соглашаемся, что орехи Киро Nut — 
это, действительно, вещь. После этого просим 
мугла, стоящего справа, сохранить игру и нап- 
равляемся к выходу. В этот момент нас догоняет 
первый мугл и вручает нам Holy Bell. Слева от 
большого колокола осталась еще одна таин- 
ственная дверь. Заглянем? 


Прежде чем заходить внутрь, стоит основа- 
тельно подлечить всех членов нашего отряда и 
еще раз оптимизировать экипировку. Да-да, 


нас ждет еще один босс — на этот раз сам Ги- 
замалук, внезапно сошедший с ума и повер- 


ишпротив своих союзников. 


: GIZAMALUKE 


: Magus Hat, Elixir, Ice Staff 
ilent Voice, Crash, Water 
: Thunder 


Несмотря на достаточное количество весьма за- 
манчивых предметов экипировки, которые «мож- 
но было бы» попытаться украсть, в бою с Гизама- 
луком лучше не отвлекаться вообще. Даже для 
персонажей 12-15 уровня (а зря мы их что ли 
тренировали?) он является весьма серьезным 


противником. Своей атакой Water он способен 
снести сразу до 300 НР, а значит, нам придется 
постоянно лечить всех членов нашего отряда 
(этим займутся Виви и Куина) и атаковать, атако- 
вать, атаковать... После того как Зидану и Фрее с 
ее атакой Jump удается одержать верх над Гиза- 
малуком, мы переносимся к Южным Вратам Алек- 
сандрии, возле которых стоит верный телохрани- 
тель принцессы Гарнет с огромным мешком... 


Раздел 10: Южные Врата 
Похоже, это была не такая уж плохая идея — 
спрятать принцессу в мешке с пахучими лин- 
дблюмскими соленьями. Во всяком случае, 
стража Южных Ворот отказывается от деталь- 


ного досмотра вещей странного незнакомца и, 


задав всего лишь несколько вопросов, про- 
пускает его внутрь. Самое время выпустить 
Даггер из мешка... но нельзя же сделать это 
прямо посреди заполненной людьми площади! 
Справа есть укромный уголок — но и там 
стоят двое рабочих. Вежливость Штейнера 
позволяет легко избавиться от женщины, но 
инженер никак не желает покидать свой пост, 
Нужно его чем-то отвлечь... Ага! Поговорив с 
тунеядцем, наводящим глянец на сломанные 
ворота слева, мы сообщаем о нем инженеру, и 
тот бежит на разборку. Путь свободен! Но 
стоит Штейнеру завернуть за угол, как появ- 
ляется стражник и приказывает ему вернуться 
назад... за пропуском?! Что x, спасибо. За 
сундуком, стоящим на возвышении, Штейнер 
лезть отказывается (желающим заглянуть в 
него придется вернуться к Южным Воротам 
позже), так что мы можем смело заворачивать 
за угол и освобождать принцессу из заточе- 
ния. После этого мы оказываемся на станции, 
где нас уже ждет поезд. Прежде чем отпра- 
виться в путь, стоит заглянуть в сундук слева 
(в нем лежит Potion), прикупить полезных 
мелочей в магазине справа и попросить мугла 
сохранить игру. После этого можно подни- 
маться вверх по лестнице и садиться в поезд. 
Гарнет со своим верным телохранителем воз- 
вращается домой, а мы возвращаемся к отря- 
ду Зидана, который только что выбрался из 
грота Гизамалука. 


Раздел 11: 
Бурмеция: Королевство вечного 
ДОЖДЯ 
Прежде чем отправиться на спасение короля Бур- 
меции, стоит подойти к Северным вратам, рядом с 
которыми в сундуках лежат Potion и Tent, и cox- 
ранить игру. На улицах Бурмеции нас поджидает 
множество довольно сильных монстров — лучше 
сократить перемещения по городу до необходимо- 
го минимума, для того чтобы не тратить время и 
силы на сражение с ними. На первой же улице за 
опрокинутой тележкой слева мы можем найти еще 
одну COIN. Проходим улицу до конца и оказываем- 


Февраль’'2001 №02 (35, 


ся перед домом с двумя балконами, Ha которых 
стоят очень удивленные клоуны королевы Брах- 
ны, Впрочем, они почти сразу же убегают, уступив 
место двум черным магам, с которыми нам и пред- 
стоит сражаться. Бой этот практически ничем не 
отличается от десятка ему подобных. Одержав по- 
беду, мы заходим в дверь, которая находится сле- 
ва от балконов, и забираем из сундуков Potion и 
Soft. Поднявшись вверх по лестнице, мы убеж- 
даемся в том, что дальше прохода нет, и возвра- 
щаемся обратно на улицу. Теперь нам нужно под- 
няться вверх по лестнице, которая находится 
справа от балконов. Мы вновь оказываемся внут- 
ри дома. Позади лестницы, ведущей на второй 
этаж, спрятан еще один сундук, в котором лежит 
Soft. А вот сундук на балконе слева на самом де- 
ле таковым не является. Это существо называется 
Mimic, и сражение с ним представляет хорошую 
возможность заработать массу опыта для всех 
членов нашего отряда. Дело в том, что в бою, по- 
мимо обычных атак, мимик призывает себе на по- 
мощь магических тварей, которые умеют воровать 
у нас различные предметы. Для того чтобы покон- 
чить с любой из них, достаточно всего лишь одной 
атаки Зидана, а значит, мы можем упражняться в 
истреблении монстров до тех пор, пока жив сам 
мимик. Покончив с ним, мы идем налево и видим 
перед собой большую дверь, открыть которую Зи- 
дану не удается. Еще один экран налево, и мы 
оказываемся на верхнем балконе уже знакомого 
зала. Переключаем нашего персонажа на режим 
ходьбы (Walk) и ШАГОМ идем налево, к сундуку. 
Достав оттуда Gelmina’s Boots, мы возвращаемся 
ко входу, и кусок пола за нашей спиной обруши- 
вается вниз. Возвращаемся к фасаду дома с двумя 
балконами и вновь заходим в дверь слева от них. 
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Поднимаемся вверх по лестнице и 
видим, что обрушившийся учас- 
ток пола перегородил провал, и 
мы можем без проблем перейти 
на другую сторону зала. Сундук 
справа от двери — еще один ми- 
мик. Сразившись с ним, мы захо- 
дим в дверь и, миновав следую- 
щее помещение, перепрыгиваем с 
одного балкона на другой. За 
стеллажами слева спрятан Ether. 
Поговорив с раненым солдатом, 
лежащим справа, мы узнаем о 
том, где спрятан Protection Bell, 
и находим его под дальней кро- 
ватью. Теперь нам необходимо 
вернуться к большой закрытой 
двери и позвонить в колокольчик. 


Мы оказываемся на большой лес- 
тнице, и здесь Фрея встречает одного из своих 
старых знакомых. Больше всего этот стражник 
озабочен спасением своей семьи, а потому на его 
помощь рассчитывать не приходится. Подни- 
маемся наверх и заходим внутрь здания. Здесь 
лежит еще один раненый стражник, которого Зи- 
дан спасает от упавшей статуи. Вернувшись 
улицу и поднявшись вверх по лестнице 
мы видим, что вместе с большой статуей 


маленькая, и по ней мы можем без труда переб- 
раться на левый балкон. Внутри здания мы видим 
два сундука, в которых лежат Phoenix Down и 
Tent. Сундук в правой части помещения — это 
всего лишь еще один мимик. Сразившись с ним 
(если, конечно, на то есть желание), мы заходим 
в дальнюю дверь и оказываемся перед королев- 
ским дворцом. В домике слева Фрея находит ве- 
ликолепное копье Mithril Spear. В домике справа 
за спиной у могли в сундуке лежит Lighting 
Staff, который как нельзя лучше подойдет Виви. 
Купив Стилзкина Soft, Hi-Potion и Ether за 333 
у.е., мы приобретаем у могли 
новое оружие и экипировку для 
всех членов нашего отряда (не 
стоит жадничать, другой такой 
шанс представится еще не ско- 
ро), используем Tent, оптимизи- 
руем экипировку и просим могли 
сохранить игру. После этого 
можно отправляться во дворец. 


Брахна и Беатрис!!! Этого следо- 
вало ожидать, во всяком случае 
Фрея отнюдь не выглядит удив- 
ленной, увидев во главе армии 
захватчиков королеву Алексан- 
дрии и ее верного генерала. Че- 
рез некоторое время на сцене 
появляется еще один персо- 
наж — Куджа, который сообщает 


Брахне о том, что король Бурмеции бежал в 
Клейру, где он рассчитывает найти безопасное 
укрытие. Как бы то ни было, способностей Куджа 
достаточно для того чтобы обойти вихрь, защи- 
щающий это королевство от вторжения, и про- 
вести за собой войска. В этот момент один из 
бурмецианских солдат пытается атаковать коро- 
леву, и нашим друзьям не остается ничего кроме 
как покинуть укрытие и мчаться на помощь 


смельчаку. 


Босс: BEATRIX 


ь: Phoenix Down, Chain Plate 
d attack, Shock, Stock Break 


В общем-то, в бою нам нечего противопоставить 
Беатрис. Эта очаровательная девушка способна 
убить любого из наших персонажей одной лишь 
атакой Shock, она обладает завидным запасом 
здоровья и чрезвычайно невосприимчива к ма- 
гии. Нам не остается ничего кроме как использо- 
вать самые сильные атаки всех наших персона- 


жей и ждать, пока кто-нибудь из них войдет в 
транс. Виви по причине своей полной бесполез- 
ности в качестве воина назначается главным ле- 
карем. Наконец, устав играть с нами, Беатрис ис- 
пользует атаку Stock Break, уменьшающую ко- 
личество НР всех наших персонажей до 1, и ве- 
личественно отбывает вместе со своей короле- 
вой. Последним улетает Куджа, обронив загадоч- 
ную фразу о том, что в будущем Зидан может 
стать для него проблемой, и оставив наших ге- 
роев лежать на залитых дождем каменных пли- 
тах пола. Мы переходим на второй диск игры. 


Продолжение следует... 
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Прохожление второго лиска 


Миссия #19 — Casino Getaway 
Bpema: 2:50 
Тип миссии: Go To 


Самое легкое задание на втором диске. Полу- 
чив управление над героем, садитесь в крас- 
ный кабриолет, припаркованный справа. E3- 


жайте по шоссе налево, Доехав до казино, ос- 
тановитесь у входа. Когда грабители сядут в 
машину, ваш рейтинг Felony поднимется на 
1/3. Резко стартуйте, чтобы полиция не зажа- 
ла вас у здания. Продолжайте движение прямо 


Сверните направо и двигайтесь до убежища по 
радару. 


Миссия #20 — Beat the Train 
Bpema: 0:45 
Тип миссии: неизвестно 


Очень оригинальная и довольно сложная миссия, 
Вам необходимо успеть доехать до моста быстрее 


поезда и отогнать в безопасное место машину, стоя- 
щую на путях. Езжайте прямо параллельно желез- 
ной дороге. Проехав две горы, заезжайте на третью 
(сделать это надо чуть левее пальмы). Проехав 
сквозь деревянные ворота, поворачивайте на пол- 


по шоссе, до тех пор пока оно не закончится. | ной скорости налево. Обогнув полуразрушенное 


OPM Россия 


здание, выезжайте на железнодорожное полотно (к 
этому моменту вы уже должны будете быть впере- 
ди поезда). Оказавшись на мосту, выбегайте из 
своего грузовика и садитесь в голубой автомобиль. 
Отгоните его к месту, помеченному курсором, 


Миссия #21 — Car Bomb 
Время: 3:00 
Тип миссии: бо То 


Бандиты Vasquez’a подогнали к резиденции ав- 
томобиль, начиненный взрывчаткой. Вашей за- 
дачей является вернуть «подарок». отправите- 
лю. Садитесь в желтый седан и выезжайте на 
широкую автостраду. Проехав первую развил- 
ку (с эстакадой), сверните на второй направо. 
Двигайтесь все время прямо, пока не доедете 
до казино, принадлежащего Vasquez’y, припар- 
куйте машину у входа и бегите в переулок. 


Миссия #22 — Car Bomb Getaway 
Время: 2:00 
Тип миссии: бо То 


После взрыва в казино вам следует в срочном по- 
рядке покинуть место преступления. Садитесь в 
одну из машин на стоянке и направляйтесь в ук- 
рытие (доехать до него очень легко). 


Миссия #23 — Bank Job 
Время: 3:30 
Tun миссии: Getaway 


Открывайте дверь гаража и садитесь в машину. 
Езжайте по ориентиру выручать своих друзей 
бразильцев (лучше всего двигаться по шоссе). 


panes. 00:42). 


Felony 


Как только вы посадите в автомобиль бандитов, 
за вами увяжется несколько полицейских. Не об- 
ращая на них внимания (хе-хе), двигайтесь по 
направлению к укрытию. 


Миссия #24 — Steal the Ambulance 
Время: 2:20 
Тип миссии: Chase 


По улицам города движется машина скорой по- 
мощи в сопровождении полицейского автомоби- 
ля. Вашей целью является угон скорой. Для это- 
го сначала любым из известных способов унич- 


тожьте патрульную машину, а затем захватите 
скорую и отвезите ее в свой гараж. 


Миссия #25 — Stake out 
Bpema: 3:10 
Тип миссии: Getaway 


Собравшись ехать в аэропорт, наши герои по- 
падут в засаду. Вам необходимо вырваться из 


оцепления и добраться целыми и невредимыми 
до аэропорта. Сделать это очень непросто, так 
как за вами охотятся почти все полицейские 
города. Первым делом необходимо опреде- 
литься с маршрутом, по которому вы будете 
ехать. Наиболее оптимальных всего два. Пер- 
вый: получив управление над машиной, вы 
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разворачиваетесь и следуете на шоссе, нахо- 
дящееся на востоке (см. карту). По нему едете 
на юг до большой развилки. Поворачиваете 
налево и далее все время прямо. Второй: вы 
выезжаете на центральную магистраль города 
и двигаетесь по ней на юг. Затем поворачивае- 


Te налево на перекрестке с мостами (там еще 
стоит миниатюрная Статуя Свободы). Далее 
следуйте по ориентиру. Подъезжая к аэропор- 
ту, избавьтесь от преследователей, а затем ос- 
танавливайтесь у курсора. 


Россия 


Миссия #26 — Steal the Keys 
Время: Неизвестно 
Тип миссии: Chase 


Довольно-таки простое задание. От вас требует- 
ся догнать голубой седан и уничтожить его. Сде- 
лать это очень просто, так как уровень вождения 
противника слишком маленький, чтобы создать 
вам хоть какую-нибудь помеху. После того как 
машина остановится, садитесь в нее и заберите 
ключи. 


Миссия #27 — C4 Deal 
Время: 3:00 
Тип миссии: Go To 


Сев в машину, припаркованную у бензоколонки, 
езжайте на северо-восток в гараж, где должна 
состояться сделка по продаже С4. Единственное 
условие в этом задании — не привлекать внима- 
ние патрульных машин. Поэтому внимательно 
следите за радаром. Как только на нем появится 
белая точка, сбавляйте скорость и не нарушайте 
правил дорожного движения. 


РИО-ДЕ-ЖАНЕЙРО 


Миссия #28 — Destroy the Yard 
Bpema: 3:00 
Тип миссии: Go To 


Теперь, когда у вас есть взрывчатка, садитесь 
в одну из машин находящихся в гараже, и ез- 


Darnage 


00:04... 


Fetony 


жайте Ha склад Vasquez’a (естественно, He 
следует привлекать к себе внимание поли- 
ции). Добравшись до места, вылезайте из ма- 
шины и заходите на склад. Установите в мес- 
тах, помеченных курсором, три заряда взрыв- 
чатки и быстро выбегайте на улицу. Задание 
выполнено, направляемся в Рио-де-Жанейро. 


RIO 


Миссия #29 — Bus Crash 
Время: 6:00 


Тип миссии: Не определен 


Вот и мы оказались в красивейшем городе иг- 
ры. Пора нанести первый удар Vasquez’y на 
его территории. Садитесь в желтый автомо- 
биль, стоящий недалеко от вас, Вам следует 
угнать бронированный автобус. Чтобы его 
найти, используйте радар. Найдя автобус, са- 
дитесь в него и езжайте громить автомобили 
Vasquez’a, Приехав на стоянку, уничтожьте 


все машины, помеченные курсором. Выполнив 
задание, бросьте автобус и найдите себе но- 
вое транспортное средство. Направляйтесь в 
укрытие, стараясь избегать встреч с головоре- 
зами Vasquez’a (белые точки на радаре). 


Миссия #30 — Steal the Cop Car 
Bpema: 1:40 
Тип миссии: Go To/Getaway 


Получив все необходимые указания, выез- 
жайте из гаража и направляйтесь на поли- 
цейскую парковку. По пути желательно не 
сталкиваться с патрульными автомобилями. 
Оказавшись у стоянки, выходите из авто и от- 
кройте дверь. Слева будет припаркована по- 
лицейская машина. Садитесь в нее. Будет 
поднята тревога, Удирая от полиции, просле- 
дуйте в укрытие (ехать можно по шоссе либо 
через центр города). 


Миссия #31 — Cane Cash 
Bpema: 2:15 
Tun миссии: Go To/Getaway 


Выехав из гаража, поворачивайте 
налево и включайте с Перек- 
ройте дорогу лимузину, который по- 
мечен курсором. Когда он остано- 


вится, садитесь в него и езжайте в 
особняк. Приехав на виллу, после 
просмотра сюжетной вставки уез- 


жайте в гараж. Старайтесь не стал- 
киваться с наемниками. 


Миссия #32 — Save Jones 
Bpema: 4:40 — 4:45 
Тип миссии: Chase 


Ваш напарник Джонс находится в 
большой опасности, за ним послан 
наемный убийца. Вам необходимо 
его остановить. Пользуясь картой, 
догоните негодяя. Уничтожить его 
довольно проблематично, так как 
его машина имеет ударостойкий ку- 
зов. Старайтесь зажимать ему меж- 
ду стен, так вы нанесете ему боль- 
ший урон. Если очень сильно поста- 
раться, то можно перевернуть су- 
постата, и тогда вы победите. 


Миссия #33 — Boat Jump 
Время: Неизвестно 
Тип миссии: Go То 


Езжайте в доки (дорогу легко опре- 
делить по карте). Добравшись до 
места, вы увидите пришвартован- 
ный корабль, на котором находится 
несколько контейнеров. Заминируй- 
те их. Садитесь в машину и, вос- 
пользовавшись трамплином, пры- 
гайте на берег. 


Миссия #34 Jones in trouble 
Bpema: 4:15 
Тип миссии: Go To. 


Готовьтесь, придется туго, чтобы 
добраться до Джона, вам придет- 
ся практически пересечь весь го- 
род. От места старта езжайте на- 
зад до упора и поверните направо 
(если все сделано верно, автомо- 
биль будет «смотреть» точно на 
запад). Теперь полный газ, нам 
нужен первый поворот направо. 
Не снижая скорости, проскочите 
улицу, в конце вновь повернув 
направо. Далее вписываемся в 
четвертый по счету левый пово- 
рот (будьте внимательны, не про- 
пустите), едем до туннеля и пос- 
тупаем следующим образом: вые- 
хав на левый съезд с «рампы» 
(одновременно являющийся въез- 


дом для встречного движения) и 
делаем элегантный правый разво- 
рот на 180 градусов. Едем вперед 
(на правый поворот внимания не 
обращайте), по мере сил избегая 
столкновений с окружающим 
транспортом. 


Миссия #35 Chase the gunman 
Bpema: 1:50 


Тип миссии: Chase. 


Времени в обрез, забирайтесь в 
машину («треугольник» + вверх) 
и на полной скорости вперед. Я не 
могу со 100% точностью указать 
путь, которым проследует злодей 
(маршрут периодически меняет- 
ся), но в большинстве случаев он 
таков: От точки старта негодяй 
движется до развилки, затем по- 
ворачивает направо (здесь можно 
немного срезать) и движется пря- 
мо. Но не к шоссе, а просто прямо. 


Затем последует извилистый учас- 
ток дороги (срезайте, батенька, 


срезайте) миновав — который 
объект начнет кочевать по доро- 
гам «Mountain Pass». Вот здесь вы 
его и тараньте до победного. 


Миссия #36a Lenny escaping 
Bpema: 1:20 
Тип миссии: Go To. 


Перебирайтесь через дорогу и сади- 
тесь в машину, Езжайте прямо, но 
не въезжая на «рампу». Проехав из- 
вилистый участок дороги, через ка- 
кое-то время вы увидите закрытое 
синее здание (срезав угол у левого 
крыла оного можно немного сокра- 
тить путь). От развилки езжайте 
направо, окажетесь на дороге со 
множеством поворотов. «Режьте» 
все к чертовой бабушке. Когда ока- 
жетесь на пересечении дорог, сво- 
рачивайте во второй левый поворот 
и поезжайте направо. Хорошенько 
присмотритесь, где-то справа дол- 
жна быть узкая дорога. Езжайте по 
ней, пока «голос свыше» не прика- 
жет: «Get in Jericho's саг». Пожалуй, 
так и стоит поступить. Mission 
accomplished. 
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Внимание! 


только 2 дня в неделю (среда и чать 


для покупателей, оформивших заказ через Интернет, скидка 


(US) Unreal Tournament 


(US) Dead or Alive 2: Hardcore 


(US) Silent Scope 


(US) Basic Memory Card 


$79.99 $79.99 


$55.99 


US) Fantavision 


(US) PSX-2 Controller 


ae 
VISA 
1 


Ыпер- предложение: 


epr), только 2 часа (с 10/00 до 12.0 


$79.99 $79.99 $79.99 


$55.99 


| 


Заказ по интернету 


http: // www.e-shop.ru 
e-mail: info@e-shop.ru 


e~S 


http: //www.e-shop.r 


$499.00 


ы 


) 


© 
© 
oO) 
~ 
A 


$79.99 


$119.99 $79.99 


US) Memory Card 8 Mb 


©) 


(US) Racing Wheel 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 Ged выходных. 
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Миссия #366 Go to the chopper 
Bpema: 2:50 
Тип миссии: Go То. 


Выехав с улицы, где нас застал финал первой час- 
ти миссии, поворачивайте налево. Доберитесь до 
перекрестка, поверните налево и езжайте прямо. 
На первой развилке держитесь левой стороны, а на 
следующей — правой. Выбравшись на проспект, ез- 
жайте вперед до конца и поверните направо. Вы 
окажетесь на побережье. Дорога впереди длинная 
и довольно спокойная, так что можно увеличить 
скорость. В конце пути, поверните налево, минуйте 
порт и на полной скорости езжайте вперед. После 
головоломного прыжка вы наконец увидите злопо- 
лучный вертолет. 


рот. Повернув, двигайтесь прямо. Первый 
перекресток игнорируйте, на втором свер- 
ните налево, на следующем направо, да- 
лее прямо и от развилки налево. На сле- 
дующем пересечении дорог поворачиваем 
направо, последует длинный прямой учас- 
ток трассы. Едем прямо. Вертолет летит 
вдоль дороги, но затем внезапно сворачи- 
вает налево, срезая угол. Преследуемый 
продолжает держаться дороги и вновь ле- 
тит прямо. В конце пути (на первом перек- 
рестке) он свернет налево, затем направо 
«заугол»:), а после следующего «угла» — 
прямо, ...прямо к своей гибели. «The chop- 
рег is going down.» Осталось совсем чуть- 
чуть и... Поздравляю! Вы прошли игру, 


Поддайте газу и езжайте, забирая немного 


смотрим финальный ролик. 


Миссия #37 Lenny gets caught 
Время: ограничений нет 
Тип миссии: Chase. 


влево. Съехав с трамплина, минуйте порт и, 
оказавшись на «стенке», двигайтесь, держась 
побережья. Нам нужен второй правый пово- 


Paystaton © 


Секреты 


Как вы помните, все секретные места в игре открываются в 
режиме «Take a Ride», т.е. своболного катания по городу. Пос- 
ле активации все это станет вам лоступно по алресу Орйоп5-> 
gameplay-> secrets. Приступим. 


Неуязвимость (О, aa!) 


Полъехав к хайвэю чуть севернее Tropicana street (разговор о 
Mid Strip). Найлите справа (или слева, если смотреть на юг) ко- 
ричневое злание с черным «низом» и аптекой «Willeys 
Pharmacy». Присмотритесь к завелению повнимательней и вы 
увилите секретный выключатель «неуязвимости» (нужно по- 
дойти и нажать на «треугольник», чтобы активизировать KOA). 


Pickup Truck 


В первой части игры был такой неказистый деревенский гру- 
зовичок. Оказавшись в городе, езжайте по шоссе Paradise Road 
на юг. На перекрестке с автостралой (!) Flamingo поверните 
направо, а затем на самом первом повороте - налево. Двигай- 
тесь прямо. Проехав Tropicana, сверните на лорогу, велушую в 
аэропорт. Далее лорога пойлет прямо и направо, а вам нужно 
поворачивать налево. Вы окажетесь у злания с лвумя ворота- 
ми. Пройдите в открытые ворота (справа) и нажмите выключа- 
тель слева, который открывает путь к голубому грузовичку. 


Semi-Truck 


Рио - полон секретов; чтобы лобраться ло Semi-Truck, вам при- 
дется выехать на дорогу с «горбинкой», велушую в Praca da 
Bindeira (это на самом верху карты горола). Так BOT, направ- 
ляйтесь к этой самой da Вт4ена и нигле не сворачивайте. 
Вскоре вы увилите сеточный забор - лвигайтесь влоль него, но 
не наезжайте! В конце ограждения нахолится злание, и перел 
его первой красной лверью нахолится рубильник. Выхолите из 
машины и нажимайте (возможно, прилется немного поискать). 
Вернитесь в машину и езжайте за лом, затем направо через ог- 
раждление, лалее налево и прямо влоль побережья. После неп- 
рололжительной поездки вы полъелете к еще олной постройке, 
где вас жлет новехонький Semi-Truck. Не забульте сохранить 


игру. 
Неприкосновенность (полиция «выхолит из игры») 


Начав игру, разверните машину на 180 гралусов и лвигайтесь 
прямо по автострале. После четвертого квартала поверните 
направо. Вновь лвигайтесь вперел и после четвертого квартала 
поверните уже налево. Справа от вас должны быть лва злания: 
OAHO высокое и поменьше C проволочным ограждением на 
крыше. Говоря проше, вам нужно попасть к полицейскому уп- 
равлению, что на северном берегу елинственного в гороле озе- 
ра (см. карту). Полойлите к маленькому зланию (которое с про- 
волокой), там должна быть лверь. Нажмите «треугольник» и 
вхолите. Справа от вас должны быть большие гаражные лвери 
- через них вы вновь попалете на улицу, как раз к высотке. В 


Россия 


дальнем левом конце этого злания лолжна быть лверь, за кото- 
рой скрывается «Immunity cheat». 


Mountain Pass Game 


Езжайте от начала уровня назал и на четвертом повороте поез- 
жайте направо. Лоберитесь ло Santa Teresa (вы лолжны ока- 
заться на шоссе), съезжайте на обычную лорогу и включайте 
карту. Если все прелылущие шаги были слеланы верно, то вы 
увилите трассу, велушую к круговой лорожной развязке, ез- 
жайте по ней, пока не увилите белые ворота. Остановитесь 
точно перел воротами и справа (если стоять лицом на север) 
найлите выключатель. Активируйте его, и вам станет лоступна 
секретная миниигра Mountain Pass. 


Race Track 


Поезжайте к озеру Lagoe Rodrigo De Freitas. Ha карте слева от 
De Freitas вы увилите нечто, напоминающее ипполром (оваль- 
ная трасса). Полъехав к локации с левой стороны, вы окаже- 
тесь перел забором с большими воротами. Вылезайте из маши- 
ны. Неполалеку лолжно быть большое серое злание, справа от 
которого и нахолится выключатель, открывающий ворота сек- 
ретной локации. Активировав рубильник, проезжайте через 
открывшийся проход, чтобы активировать секретную игру 
Race Track. 
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Cheat mode 

Введите IGOTITALL» вместо имени, чтобы 
получить BCS доски, трассы и режимы игры. 
Все трассы 

Начните игру = режиме для двух игроков. 
Выйдите из игры. и в режиме free ride 
пройдите песвую трассу. Вернитесь к режи- 
му для двух игрожов, начните игру. После 
заезда в меню стся опция «Next 
Course» даю 

включая CLM 

Тренировоччая 7 расса из Cool Boarders 2 
Успешно пройшите все стандартные трассы 
(Mountain Rev лем, Emerald Forest, Urban 
Striker, Cawe Slider и Dancing Devils). 
Tpacca Somat orce 

С высшим результатом, успешно пройдите 
все стандарт 
Играть за Snowman 

С высшим результатом, успешно пройдите 
тренировочеию трассу из Cool Boarders 2. 


Успешно промшите трассу Secret Force. 
Бонусные доски 

Получите лучший результат на каждой 
трассе, чтобы открыть дополнительные дос- 
ки (18 Wye 

Дополнительные костюмы 

Пройдите игр бым персонажем, чтобы 
получить для HED дополнительный ком- 
плект одежды 

Более ры super pipe 


Доступ ко эсем уровням и мирам 
Поставьте игру == паузу и удерживая Gp + 
+ (9 + @ sere: @, ©, @(2). Если 
код введен SEDHO, раздастся звуковой сиг- 
нал. 

Перейти в следующий мир 

С информашионной панели в Rotunda удер- 
живая @ = @3 - G нажмите GD. 

Пропуск уровня 

Поставьте игру 42 паузу и удерживая Gp + 
(9 + (3 + С3 sare © @), 652). 
Примечание нижеприведенные коды дей- 
ствуют лишь для уровня, где были введены. 
На следующе придется набирать зано- 
BO. 

Неуязвимость 
Поставьте игру = 
+ (9 + С === 


паузу и удерживая @ + 


е: = @, ©, ©. 


Бесконечные боеприт пасы 


Поставьте игру #2 паузу и и удерживая + 
+@+@ sare: @), @), @, ©. 
Полное здоровье e для команды 

Поставьте и ay3y и удерживая @ + 
+@+ 4 

Полная амуниция для команды 

Поставьте игру на паузу и удерживая @ + 
+ GD + @ ээ2лите: 69(2), @(2). 
Первое специальное оружие 

Поставьте игру на паузу и / удерживая @+ 
+ GD + 09 з32лите: (А), (3). 

Второе специальное оружие 

Поставьте игру на паузу и удерживая @ + 
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@ + GD + 09 введите: («)(3), (№). 
Тяжелое оружие 

Поставьте игру на паузу и удерживая @ + 
9 + GD + 09 введите: (А), 69, @(2). 
Ракетный ранец (jetpack) 

Поставьте игру на паузу и удерживая Cp + 
+ GD + 02 введите: @ (2), (2). 
Реактивные ботинки (rocket boots) 
Поставьте игру на паузу и удерживая @8® + 
+ GD + @ введите: (А), @(2), @ 
Упрощенное создание оружия 

Поставьте игру на паузу и удерживая Cp + 
+ GD + 029 введите: @)(2), 652). 
Упрощенное создание бадди 

Поставьте игру на паузу и удерживая @ + 
+ GD + 09 введите: @(2), 69, @. 
Сделать все ящики специальными 
Поставьте игру на паузу и удерживая @® + 
(9 + G@ + @ введите: ©, (®)(2), ©. 
Мгновенная постройка зданий 

Поставьте игру на паузу и удерживая Ep + 
@ + GD + 09 введите: (2), @)(2). 
Неразрушимая база 

Поставьте игру на паузу и удерживая GB + 
@ + GD + 09 введите: (&)(2), 6%. 
Животные не нападают` 

Поставьте игру на паузу и А emer @+ 
@ + GD + G введите: @), @(2),@. 
Большие ноги 

Поставьте игру на паузу и чу - 
+ GD + 099 введите: (А), @(2), 60. 
Большое оружие 

Поставьте игру на паузу и ae @ + 
@ + GD + 09 введите: (А), @(2), @ 


Aston Martin Vantage в режиме multi-player 
На титульном экране нажмите CB, GD, (A), 
@, 6%. Если код введен верно, вы услыши- 
те смех. 

Высокие пешеходы 

В mission mode введите в качестве имени 
«LEMKE». 


Выбор уровня 

В главном меню, выберите режим для одно- 
го или двух игроков и нажмите @) (вместо 
69), чтобы начать игру. Появится экран 
позволяющий выбрать любой уровень, 
включая Mercury и «Alien World». 
Классический режим и финальные титры 
Активируйте код для выбора уровня, пос- 
тавьте уровень 00, пройдя его вы уидите 
финальную заставку, титры и получите дос- 
Туп к классическому режиму (чтобы активи- 
ровать его нажмите клавишу вправо на 
экране выбора кол-ва игроков). 

Девять жизней 

Поставьте игру на паузу и быстро введите: 
3), 4, ®,4 т 

Пятикратный выстрел 

Поставьте игру на паузу и быстро введите: 
Wy 4 ©, wy »(3) 


Неуязвимость 
В меню «Preferences» нажмите i + © и 
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на экране Jedi Mind Trick введите 
«RAISE_THEM». 

Все персонажи 

В меню «Preferences» нажмите @ + GD 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«WATTO_SHOP». 

Скорострельное оружие 

В меню «Preferences» нажмите @ + GD 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«FIRERATEUP». 

Отключить врагов в Battle mode 

В меню «Preferences» нажмите @ + GD 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«NO_BADDIES». 

Одинаковые машины в режиме 
multi-player 

В меню «Preferences» нажмите Gp + GD 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«MULTI_CARS». 

Случайный выбор трасс и соперников 

В меню «Preferences» нажмите Gp + GD 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«NO_PEEKING». 

Пониженная гравитация 

В меню «Preferences» нажмите @ + GD 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«LO_GRAV_ON». 

Повышенная гравитация 

В меню «Preferences» нажмите @ + GD 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«BFM_FEELIT». 

Ускоренный режим 

В меню «Preferences» нажмите + @ 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«THROTTLEUP. 

Замедленный режим 

В меню «Preferences» нажмите + @ 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«LOW_MO_ON». 

Изменить конфигурацию джойпада 

В меню «Preferences» нажмите +@ 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«EXTRABUTTS». 

Просмотреть победные заставки 

В меню «Preferences» нажмите @ + GD 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«MOVIE_SHOW». 

Просмотреть заставки 

В меню «Preferences» нажмите @9 + GD 
и на экране Jedi Mind Trick введите 
«SAD_MOVIES». 

Играть за Tamtel Shreej 

Пройдите игру Boba Fett и Wade Vox, 
набрав как минимум 10,000 очков. 
Играть за Pugwis 

Пройдите игру General Otto и Та & 
Ghia, набрав как минимум 

10,000 очков. 

Играть за Wittin 

Пройдите игру Aurra Sing и Quagga, 
набрав как минимум 10,000 очков. 
Играть за Malakili 

Пройдите игру Tamtel Shreej, Pugwis и 
Wittin, набрав как минимум 10,000 оч- 
KOB. 

Играть за Boushh, Darth Maul и Lobot 
Пройдите игру Malakili, 

набрав как минимум 10,000 очков. 


ОРМ Россия 


Наш адрес: 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, 

_ «OFFICIAL PLAYSTATION Россия» 
Наш E-mail: opm@gameland.ru 
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Здравствуйте, дорогие читатели! Hy, ANA начала скажу, если вы этого еще 

не заметили, что подведение итогов года.по результатам ваших анкет 
откладывается. Анкет, на самом деле, пришло очень даже приличное количество, 
но у нас есть все основания полагать, что с таким ответственным делом торопиться 
не надо, а следует набрать информации как можно больше, чтобы... ну вы и сами 
понимаете, зачем это нужно! Тем более, что в любом случае в накладе никто 

не останется - интересных материалов у нас еще предостаточно. Но, впрочем, 
перейдем непосредственно к письмам. В этот раз мы можем увидеть интересную 
картину подъема волны читательского гнева к автору послания «Долой RPG! ». 
Этого следовало ожидать, так что последим за развитием событий, Ну а начнется 
разбор корреспонденции с одного из самых необычных писем, 

что нам доводилось видеть. Ивам, наверное, тоже. Александр Щербаков 


никогда раньше не играл в RPG и открыл для себя целый мир (когда-то я открыл 


ВЫБОР 


Героин или Final Fantasy VII? 
Ну и выбор, а что бы вы выбрали? Вы, наверное, никогда бы не подумали, что 


для себя Myst, это также был шок, такая фантазия и полет мыслей). Final Fantasy 
VII — это целый мир ощущений, входишь в него, и все, больше ничего не нужно, 


НИ ДЕВУШЕК, ни еды, ни сна. Я и сейчас допишу и сяду играть, Я, наверное, прошел | whe 
(если можно так сказать — дошел только до второго диска, по понятным причинам) хх » 
игру уже раз тридцать. Хотел достать вот хорошую 0 зал. Привезли. TO _ 
же самое. Я попытался еще раз, мне сказали, что у меня с п| ОЙ He все в по- 

рядке (просто я им те диски возвратил). А как хотелось бы, oe локализо- 


перед вами возникнет такая дилемма. Когда я купил Final Fantasy VII, я тоже не мог 
06 этом подумать, но все же этот вопрос встал передо мной. 

Привет, меня зовут Сергей, я был наркоманом. Как бросил? Смешно, но бла- 
годаря Final Fantasy УП. Я не буду писать о своем игровом стаже, как обычно пи- 
шут в вашем журнале («У меня была Sega, до этого Dendy, а до этого... что же 
там... A, калькулятор!» Они всегда это пишут, будто это кому-нибудь интересно.). 
Может о стаже наркотиков? Итак, первый раз я увидел героин в 8 лет в видеоса- 
лоне, и он на меня не произвел никакого эффекта. Вам все еще интересно? Я пов- 
зрослел, приобрел PlayStation (кстати, из-за Resident Evil 2), затем, видимо, поту- 
пел. Знаете, это как попробовать дурь (травку), вроде бы просто сигарета, а потом 
ты понимаешь, что ты куришь ее слишком часто. Так и с героином. Друзья начали 
его употреблять. Сам незнаю, как согласился, и тоже попробовал. (Никогда, ни- 
когда не пробуйте! Потому что я знаю, что вам это понравится, это не может не 
понравиться, это создано для того, чтобы нравиться.) Вводишь иглу и не пони- 
маешь, что изменилось: мир вокруг тебя или ты сам, но это так здорово. Не будем 
0 кайфе, поговорим о главном. Главная проблема наркомана — это достать одну 
(две, три и т.д.) дорогу. 1 дорога (примерно 1/60 грамма) стоит 100 рублей. Вывод: 
проблема наркомана №1 это деньги. И не сейчас или завтра, а всегда. 

Через несколько дней это понял и я. Дома пропадало золото, некоторые ве- 
щи, но это было сразу замечено. Пара отмазов спасла шкуру, но NDO6NeM He реши- 
ла, Что делать? У меня достаточно большая коллекция дисков (была, но я ее уже 
восстанавливаю). Она составляла более 100 дисков. У нас в городе 1 диск стоит 50 
рублей (пиратский, лицензионных нет и по ходу не будет — я, наверное, сторон- 
ник всего незаконного). При возникновении потребности я брал 5-6 дисков, шел в 
ближайший салон PlayStation, где продавал их по 20 рублей за штуку. Пришел тот 
день, когда ушли оба Resident Evil, Metal Gear Solid, Syphon Filter, Quake II и даже 
Driver. И вот остались Final Fantasy VII и Myst. К слову, о Final Fantasy VII. Дело в 
том, что эта пиратская русская версия висла на 2-ом диске, да вообще и ролики 
висли (да и виснут до сих пор), но я считаю, что такие мелочи не испортят гурма- 
ну удовольствие от игры. Если бы не бате биги (где я достал савку на конец 
третьего диска FF УП), я бы так и не увидел последний ролик и зачем мне нужен 
третий Ср, 

Так вот, Стою у салона, на руках 4 диска (вообще, мало, но не беда) — 3 CD 
Final Fantasy УП и 1 CD Myst. И тут прорубило, вспомнил все бессонные ночи, ужас- 
ное чувство голода, которое очень отвлекало от основных сцен, я не говорю уже о 
том, какое западло, когда нужда требует. Из-за смерти Aeris у меня вообще была 
депрессия на пару дней, я все надеялся, что она каким-нибудь чудесным образом 
воскреснет, Радуешься, как ребенок, приобретая новый меч для Сбид`а, а когда у 
этого героя проявилась умственная отсталость из-за того, что он попал в Ше 
Stream, я был очень зол, ведь я считал его самым незаменимым, а тут такое... Я 
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Hy да ладно, пора закругляться, пойду играть в свежеприобретенную SaGa 
Frontier 2, желаю редакции продолжать радовать нас своим творчеством. 

С уважением, 

Дмитриев Роман (Эйс), г.Сходня, Московской обл. 

P.S, Пожалуйста, напечатайте мои координаты для переписки: 

Хочу переписываться с геймерами и геймершами, любителями жанра RPG. 
Мне 20 лет, люблю Squaresoft и такие игры, как Final Fantasy VIII, Xenogears, Front 
Mission 3 и т.д. Постараюсь ответить всем. Мой адрес: 141420, Московская обл., 
г. Сходня, ул. Юбилейный проезд, д. 10, кв. 211. Дмитриев Роман (Эс). 


Одно из многих писем читателей, задетых речью Okorok’a. Причем 
достаточно спокойное и не особенно длинное. А это, надо заметить, 
странно, учитывая, что обычно после таких тирад, вроде отпущенной 
памятным ВРС-ненавистником, начинается просто лавина простран- 
ных посланий от возмущенных геймеров, сочно и в деталях расписы- 
вающих, в чем не прав их оппонент, используя при этом кучу слов с 
ярко выраженной экспрессивной окрашенностью. Впрочем, все, ка- 
жется, только начинается. Пока мы имеем в этом номере только нес- 
колько кратеньких «заметок» на плодотворную для ругани тему, но 
что-то подсказывает мне, что дальше будет хуже... 


Привет многоуважаемому и многообожаемому ОРМ! Также привет вам, 
Александр! Я абсолютно-таки возмущена! Что это такое, товарищ... кхе-кхе... 
O-ko-rok?! Что за наезд на КРС?! Конечно, скажу сразу, я и сама не фанат RPG! 


Россия 


Но я ведь не поливаю грязью этот жанр. Просто, по-моему, 
каждый человек имеет на все свое мнение... Так ведь, Алек- 
сандр? (кхе, ну, это, кстати, спорно, могу даже объяснить, по- 
чему — прим. А.Щ.) Конечно же так'.. Ну вот. Я думаю, что ес- 
ли ты обхаешь какой-нибудь жанр... да даже просто что-либо 
другое, то от этого ничегошеньки не изменится! Так как фа- 
наты тебя не послушают (еще раз повторяю, я не одна из 
них!). В общем, если ты думаешь, что твои слова изменят мир, 
то ты глубоко ошибаешься. Вот ты сам подумай. Ты написал`о 
том, что RPG — пустое внедрение в мозги нереального мира, 
и что после того, как наиграешься в него, то реальный мир 
кажется еще, так сказать, грязнее, чем есть... И что, типа, «не 
загружайте вы себе головы этой дрянью!»... 

Ну и что теперь?!! Из-за твоих слов, думаешь, все сразу 
начали бегать и кричать: «Ох! Какими мы были идиотами, что 
играли в RPG! Эти RPG — пустое забивание башки дрянью!» и 
т.д. Просто нужно относиться ко всему так: «Ему нравится то, 
а мне это. Ну и что? Что, от этого зависит вся жизнь?» И не 
надо затевать споры, все равно это ничего не изменит, а 
только друг с другом поссоритесь. И сколько бы ты не твер- 
Aun народу, что RPG must die, люди, любящие этот жанр, бу- 
дут продолжать играть в эти игры. Короче, советую тебе при- 
тушить свой пыл, Ладно, пора заканчивать. Счастливо всем! 

Viksy 


И опять увещевания г-на Okorok’a продолжаются. Вот 
только тут появляется ряд моментов, о которых, ка- 
жется, необходимо высказаться. Во-первых, по поводу 
«не надо затевать споры». Hy как же! Без этого же скуч- 
но! Грамотная, содержательная полемика всегда лю- 
бопытна, а несодержательная хоть и не настолько хо- 
роша, но порой намного любопытнее бесцветных раз- 
говоров. И относится это не только к каким-либо руб- 
рикам (вроде той, что вы сейчас читаете) в печатной 
прессе, но и ко всей жизни вообще. Не так ли? Во-вто- 
рых, нельзя не сказать пару слов о том, что «этим ни- 
чего не изменишь». Принципиально, конечно, нет. Но, 
согласитесь, Okorok сумел расшевелить массы, сумел 
привлечь внимание к своей персоне и заставить мно- 
гих ролевушников (и не только!) схватиться за пись- 
менные принадлежности. Неужели то, что он высказал 
свое частное мнение (это, кстати, стоит подчеркнуть, об 
этом многие забывают), ну ничегошеньки не измени- 
ло, скажем, в жизни раздела «Письма»? Вот так. 


Здравствуй, ОРМ! 

Пишет тебе человек, не обделенный ‘геймерскими способностями, умом, 
юмором, а также скромностью. Звать меня Ясамсебекапкомиконами Якудзович 
(можно просто Yakudza). В №1, за январь 2001 года, уважаемый А.Щ. просил 
«оживиться», По горячей его просьбе «оживляюсь». 

Тема №1. Очепятки и прочие ляпы, Дожили, господа журналисты, дожили! 
Я понимаю, жизнь без ошибок — не жизнь, но разве ТАК можно! Привожу в 
пример тот же №1: 1) стр. 20, Cover Story, Driver 2, восьмая строчка сверху, на- 
чиная с досье. «Хотелиотметить». Если бы г-н Ожегов услышал это, он, навер- 
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ное, в грой» перевернулся! 2) стр. 50, «Обзор», Magical Racing Tour. Резюме, 
управление = почему же знак вопроса вместо оценки?! А?! Что это, ошибка 
ИЛИ «Tax =ави»” Поясните, пжалста! 3) стр. 56, «Тактика», Tenchu 2, после 


фразы «конеш сшеззоия Аями (Ауате)» идет фраза «Итак мы с вами»... Поче- 
MY это BOT сатше повторяется 2.5 раз?! Так-то! №8 (август 2000), стр. 32, «O6- 


30p», Legemt af Dragoon, скриншоты. А откуда там, смею вам спросить, скрин- 
шот из Dine Сие 27 Представляю, как Dart отстреливает велоцерапторов (хе- 
хе). 


Все, с очетятками окончили, но напоминаю, что в каждом номере сущес- 
твует 5-6 критнальных ошибок и в 3 раза больше мелких. 

Тема миг та Kombat. Вообще не понял я, зачем вся эта петрушка? 
Street Fight=r # Тежжел продолжают выходить тоннами, а о Mortal Kombat ник- 
ТО И He поженит Ber так, в борьбе файтингов выживает сильнейший, то есть 
Tekken (He обищаитесь, Александр, это шутка). 

Тема №1 Паши №12 (декабрь 2000). Письма, Письмо Okorok'a «Долой 
КРС!». Окотаж, вы свинья! (He, ну хамить-то не надо — прим. А.Щ.) Знаете та- 
кую поговорж» «С эжусах не спорят»? По-моему, нет, У вас просто мозги иссох- 


ЛИ ОТ отстрела эатб»_. Попейте водички, полежите малость, авось пройдет... 
He, ну я прасте = бешенстве, так обидеть всех ЕРб `шников! 

Фу-у-уФ` - BOE кажется, всем уже досталось... Надеюсь, 
ЧТО ВЫ МЕНЯ чатечетае 


ости». Ну что, 
Александр, == перевели и-, 
ЛОДЦЫ? Оживится =” 
XY, ЧТО очень MED = 
ставляю. А путаю 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


но права делать этого у нас нет. Ошибки они и есть ошибки. Постараем- 
ся исправиться. 

Hy а про Mortal Kombat мы помним, хотя это и несколько странновато. 
Даже немало места ему в журнале порой отводим, историю его пишем. 
Пора бы уже действительно забьлть. :) 


Привет! Хочу переписываться со всеми, кому нравятся игры типа Syphon Filter, 
Medal of Honor, Dino Crisis, Silent НИ и т.п. Пишите мне, если сможете, Отвечу всем, 
Обещаю! Мой адрес: 129366 г.Москва, пр-т Мира, д. 180, кв. 171. Миша. 


Привет всем! Мне бы очень хотелось переписываться с геймерами и геймерша- 
ми, которым нравятся такие игры, как WWF Smackdown!, Hogs of War, Tenchu 2, 
Metal Gear Solid, Resident Evil (1,3), Crash Bandicoot и др. Мой адрес: 198328 г.Санкт- 
Петербург, yn. Р.Зорге, д. 12, кв. 273. Yan Kado. P.S. Отвечу всем без исключения! 


Привет всем! Я хотел бы переписываться с геймерами и геймершами, которым нра- 
вятся такие жанры, как RPG, Strategy, Action, а также с любителями гонок и Resident Evil, 
Мне 16 лет, Письма присылайте по адресу: 352841, Краснодарский край, Туапсинский р- 
H, п.Новомизайловский, мкр. 1, д. 4, кв. 23. Крижов Олег, Жду писем. Пока! 
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Нет, ну это сифещетенно радует, что кто-то последовал 
моему призыеу — Ba ничего не скажешь, досталось нам 
кое в чем от Уайта. Можно, конечно, сказать, что, ска- 
жем, в пламе хлечаток и небольших неумышленных 
ошибок он пришеирается к малозначительным мелочам, 
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Самая ожидаемая игра для PS и/или Р52. 


СУПЕРКОНКУРС: 


Чтобы вам получше запомнилась презентация 
Psone в «Official PlayStation Россия», а также 
наш «юбилейный» выпуск, мы решили 
провести очерелной конкурс. И, как вы 
логалываетесь, главным призом булет самая 
настоящая приставка 

Sony PSone!!! 
Мы преллагаем вам ответить на пять вопросов. 


Первый вопрос для фанатов нашего журнала: 
Сколько номеров ОРМ было выпущено 

в 1998 году? 12, 15, 10, 8, или ни одного. 
Второй вопрос для патриотов: 

Назовите игру для PlayStation оффициально 
локализованную в России: MediEvil 2, Tekken 3, 
Crash Bash, Gran Turismo или Spyro: Year of the Dragon. 
Третий вопрос для фанатов самой приставки: 

К выходу какой игры Sony приурочила релиз PSone 
в Японии? 

Final Fantasy X, TTT, Ridge Racer V, Final Fantasy ИХ или 
Danger Girl. 

Четвертый вопрос посвящен знатокам игр вообще: 
Когда вышла в Японии оригинальная Sony PSX или 
каково магическое число 
PlayStation? 

3 декабря (123), 4 марта 
(1234), 23 января (123), 

30 сентября (930) или 

8 августа (88) 

Пятый вопрос... 

Это даже не вопрос. 
Придумате какое-нибудь 
прозвище для своего 
любимого игрового 
персонажа (только 
смешное, ане обидное). 
например Crash Banditook. 
Но это еще не все. 

Мы выберем 5 лучших 

из вас, которые будут 

в финале сражаться за 
право обладать PSone. 

А рассудит их ТТТ. 


Призы прелоставлены 


Vellod Impex Ltd. 
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Назовите лучшие, по вашему мнению, игры для PlayStation. 


Назовите те игры, которые вы приобрели за 
последний месяц. 


PlayStation 
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В CAEDYFOLLEM НОМЕРЕ 


Мы расскажем вам о самых крутых играх, которые вот- 
вот готовы появиться на прилавках магазинов. Это Fear 
Effect: Retro Helix и Alone in the Dark: The New Nightmare. 
Так что PlayStation вовсе не собирается сдаваться. 
Возвращаясь к PS2, мы подготовим так называемый FAQ 
или ответим на все вопросы об этой приставке, которые 
могли бы вас заинтересовать. А все остальное — как 
обычно: обзоры, коды, прохождения, письма и т.д. 


Интернет-магазин с доставкой на дом 


http: //www.e-shop.ru 
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